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Los ńngeles ? Nouember 2919. Eine Spezialeinheit der Polizei? sogenannte Blade Runner! ist auf der Suche r 
diese Replikanten aufzuspiiren und aus dem Verkehr zu ziehen. Henn Sie sind Ray McCoaj ein Elo.de RumprT 

ErstiTio.lig: Echtzeit-Storyline-Ensinej bei Jedem neuen Spiel nimiftt die Handlung einen v6lli9 anderen jrlo. 

Noch nie dagewesene hochauflósende 3B-Echtzeit-Render-brafik in 16? 8 Millionen Farben 

Filiiireife? nahtlos in das Sameplay integrierte Karfieraschwenks 

Reuolutiono.re kdnstliche Intellieenz 

Ober 76 in Echtzeit berechnete Charaktere* die unabhdngig '...'oneinander agieren und indiuiduelle Ziele ve 

Ober 180 Locations? die die Endzeitstimmung des futuristischen Los Angeles zu neuem Leben erwecken 

Blade Runner bietet die aufwendiesten Licht- und Spezialeffekte aller Zeiten 
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Blade Rumor i the film <D 1982 The Blade Runner PartnershiF . Blade Runner, the compuler tanę 9 1937 Blade Runner/Uestiiood PartnershtP. Blade ! 

Westwood Studłosj Inc. is a trademark ot Westwood Studioss Inc. Published by Wroirj Ir»toractłve Entertainmont (Eur®pe>i Ltd. Viroin is a regłstered te yc l 
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ch Repliko.nten? die sich illego.l o.uf der Erde befinden. Sie haben den ńuftro.g 
Doch '.'orsicht: Nichts ists Nie es scheint - und nichts scheint? Nie es ist. 



e Blade Runi sloped ba Westwood Studiosi 
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schneller Arcade-Oualitat zu spielen, dann hat ELSA clie weniger umstandliche 
Alternative fiir Euch parat: ELSA VICTORY Erazor. Ultimative 128-bit-Performance fur 
sagenhafte 3D-Beschleunigung in fantastischer Oualitat. Die ELSA VI CTORY Erazor 
ist die All-ln-One-Solution; sie macht Eure Lieblingsspiele erst zu dem, wofiir ihre 
Entwickler sie geschrieben haben: Zum packenden und mitreiGenden Abenteuer; 
ohne jeden Kompromis! 

i die integrierten TV/Video-Ausi) ein koiwentioneller Fernseher 

ais Arcade-Screen einsetzen und mit den drei Video m kónnen zukunfts- 

itierte Anwendungen wie z.B. Live-Video und Intei 

wollt. 
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KOLUMNĘ 



Darf s fiir 70 Pfennig mehr sein? 



Die Antwort lautet natiirlich ,ja", denn wenn wir 
das, was wir Euch dafur mehr bieten wirklich 
realistisch umrechnen wiirden... - ersparen wir 
uns diesen Betrag lieber. Aber nun mai zur Sache, 
was gibt's denn fur die 70 Pfennig mehr? 

Zunachst gibts da die Vollversion auf unserer CD. 
„Lords of the Realm" - eine mittelalterliche Wirt- 
schaftsstrategie. 

Der nachste Punkt wird besonders die „Tips & 
Tricks"-Fanatiker (Und wer bleibt nicht bei irgend- 
einem Spiel hangen und sehnt sich nach einem 
Lósungweg?) aufhorchen lassen. Sie haben namlich 
nun das, was die raeisten schon immer wollten: 
Einen volig neu gestalteten „Supplement-Teil" 
zum Rausnehmen - ein Heft im Heft quasi! Geson- 
dert geklebt, mit eigenem „Titel- 
bild" - genial zum Sammeln 
also, um immer wieder nach- 
schlagen zu kónnen. 
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Und auf Neuigkeiten aus der 

Redaktion braucht Ibr auch 

nicht zu verzichten. Wir 

haben namlich schon wieder 

Verstarkung gekriegt, was 

dem Heft und damit Euch ebenfalls zugute kommt: 

Joe Nettelbeck - Strategie- Wirtschaftssimulati- 

ons- und Adventure-erprobt seit vielen Jahren. 

Erste Erfahrungen mit seinen messerscharfen 

TestmaBstaben kónnt Ihr bereits in dieser Ausgabe 

zur Geniige machen. Wir meinen, mit ihm wirklich 

einen „Joker" gezogen zu haben! 

Ein weiteres, aufierst willkommenes Unheil konnte 

Simone Hoffmann werden. Katasstrophe ist vor- 

programmiert: Denn nicht einmal zehn Manner 

oder Redakteure konnen so viel anrichten, wie eine 

Frau! Dabei fing alles so harmlos an: Eine Leserin 

(zumindest eine, die sich ais solche outete) schrieb 

uns einen Brief, um uns ihrer Meinung nach, 




Frauenfeindlichkeit zu unterstellen 
(siehe PP 11/97). Eine andere, 
und noch dazu Spiele-Kennerin 
und langjahrige PP-Leserin, 
fuhlte sich dadurch derart ani- 
miert, dafi sie prompt und dem- 
entsprechend (siehe PP 12/97) 
antwortete. Ihr Brief machte 
uns in jeder Hinsicht so neugie- 
rig, dai3 wir sie kurzer Hand 
einluden, unszu besuchen und ihr Wissen mit 
einem Spiele-Test unter Beweis zu stellen (im 
Leserbrief toll daherschwatzen kann schliefilich so 
mancher). Am meisten hat wohl unsere Chefin vom 
Dienst diesen EntschluB bedauert. Nicht etwa 
wegen Simone, sondern wegen der Redakteure! 
Man stelle sich eine Hordę junger Manner vor, 
dereń Privatleben Redaktion heiBt und die gar 
nicht wissen, daB es aulier Spielen gewisse Dinge 
auf dieser Welt gibt... scheifi, sie scheien es doch zu 
ahnen... Any way - Simone kam, sah (wurde gese- 
hen) und .. testete: Erfahren, fachlich-sachlich, 
natiirlich, frisch und kritisch. Ubrigens: Den ganz 
normalen hektischen Redaktionsablauf haben wir 
(trotz) Simone wieder hingekriegt. Kurzum, uns 
allen hat's viel SpaB gemacht! Fakt ist, sie ist 24 
Jahre alt, studiert Nahrungsmittel-Chemie, ist 
aber nicht abgeneigt, sich nebenbei Spieletests zu 
widmen - wir erst recht nicht! 

In diesem Sinne zuriick zu den 70 Pfennig. 
Ist doch aber eigentlich keine Frage mehr, oder? 
Ubrigens brauchen sich bisherige wie kunftge 
Abonnenten diese Frage uberhaupt nicht zu stel- 
len: Sie zahlen im Abo trotzdem nur 7,25 Mark fur 
ihre „Power Play", das ist gegenuber dem Freiver- 
kauf immerhin eine Ersparnis in Hóhe der noch 
giiltigen deutschen Mehrwersteuer-Prozente. Die 
Frage, ob's fur 70 Pfennig mehr sein darf, durfte 
sich also eriibrigt haben... 

Euer Power-Play-Team 
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The Realm 



Einmal in die Fufcstapfen von 
Richard Lówenherz treten und 
mit oder ohne Robin Hoods 
Unterstutzung das mittelalter- 
liche England regieren? Dahin 
fiihrt ein langer, steiniger 
Weg: Bauemaufstande, An- 
griffe feindlicher Heere, 
Hungersnóte und MiBernten 
verderben beinahe die Freu- 
de am Burgenbasteln und 
Herrschen. 

CPU: 486er, 66MHz, , RAM: 
> 8MByte, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x. 




Close 
Combat 



Das Echtzeitstrategical aus 
dem Hause Microsoft. Und 
wie nicht anders zu erwarten, 
spart das Spiel nicht an 
Optionen und Wahlmóglich- 
keiten. Schutzen, Panzer, 
Artillerie stehen zur Verfii- 
gung und gehorchen spezifi- 
schen Befehlen. Auf diesem 
Demo kónnt Ihr schon mai 
ein kleines Gefecht wagen. 
CPU: Pentium > 133MHz, 
MByte, RAM: > 8 MByte, 
Grafik: SVGA, CD-ROM > 
4x. 



F I v i n a 
S a u c e r 



Roswell, New Mexico, im Jahr 
1947. Ober einhundert Augen- 
zeugen berichten vom Absturz 
eines Ufos. Las Vegas, 1998. 
Im 120 Meilen entfemten Luft- 
waffenstiitzpunkzt Groom 
Lakę in der sagenumwobenen 
Area 51 gehen sinistre Dinge 
vor sich. Geht der Sache auf 
den Grund, erfahrt alles iiber 
die geheimen Piane der Regie- 
rung und fliegt ein Ufo. 
CPU: Pentium > 133 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA , CD-ROM > 4x. 




Hercules 



Piinktlich zu Weihnachten 
kommt ein neuer Disney-Film 
in die Kinos und das dazu- 
gehórige PC-Spiel in die 
Laden. Ais Halbsohn von Zeus 
muftt Ihr in bewahrter Jump 
& Run-Manier diverse Levels 
meistem. 

Anhand der Demo laSt sich 
schon einmal testen, wie 
geschickt Ihr mit dem Game- 
pad umgehen kónnt. 
CPU: Pentium > 90 MHz, 
16 MByte, Grafik: SVGA, 
CD-ROM > 4x, Gamepad 
empfohlen. 




Ein Hundeleben! Das ist der 
Inhalt dieses neuen Adven- 
tures, das ein diisteres 
Endzeitszenario malt. 

Der grausame Diktator 
Chegga regiert mit eiserner 
Hartę und verfolgt jeden, 
der mit der Untergrund- 
organisation KATZ Verbin- 
dung aufnimmt. 
Ein Adventure mit kniffligen 
Ratseln gibt mit dieser 
Demo seinen Einstand 
CPU: Pentium > 133MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA, CD-ROM > 4x. 



Turok 



Der Dinosaurier-Jager darf 
sich jetzt auch auf dem PC 
austoben und dem fiesen 
Campaigner mitsamt seinen 
Schergen so richtig einheizen. 
Freunde von den Program- 
men der Firmen id Software 
und 3D Realms kommen 
sicher auf ihre Kosten. 
Achtung: Ohne 3Dfx- 
Beschleunigerkarte lauft gar 
nichts! 

CPU: Pentium > 133 MHz, 
RAM: 32 MByte, 3Dfx 
unbedingt erforderlich, CD- 
ROM > 4x. 




est Drive 4 



Der Racing Klassiker geht in 
die vierte Generation. Siind- 
haft teure, zeitgenóssische 
Sportwagen liefern sich 
heilSe Rennen mit Hubraum- 
Giganten aus der Muscle- 
Car-Ara. Da wird die Hig- 
hway Patrol ganz schon 
sauer... 

Dank 3Dfx-Unterstutzung das 
schónste Test Drive, das es 
je gab. 

CPU: Pentium > 166 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA (3Dfx empfohlen), 
CD-ROM > 4x. 




Toxai A\n- 
nihilation 



Echtzeitstrategie auf die 
Spitze getrieben. Der Jahres- 
sieger der Clone-and- 
Conquer-Klasse. Wer ihn 
bisher nicht kennt, sich 
aber fragt, was es mit dem 
ganzen Gerede um Total 
Annihilation auf sich hat, 
kann hier seine Kampfroboter 
schon mai langsam warm- 
laufen lassen. 

CPU: Pentium > 90 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA1, CD-ROM > 4x. 
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Demos der CD 




Hannibal 



Der Erzfeind des rómischen 
Imperiums auf dem heimi- 
schen Bildschirm. Der Mann, 
der um ein Haar den Lauf 
der Geschichte und die 
Entwicklung der Antike ver- 
andert hatte, ein genialer 
Stratege und herausragen- 
der Heerfuhrer - auf dieser 
Demo kónnt Ihr Euch ein 
Bild von ihm machen 
oder gleich in seine Rolle 
schliipfen. 

CPU: Pentium > 90 MHz, , 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA CD-ROM > 2x. 
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Forsaken 



Wer von „Virus" enttauscht 
wurde, mulS nicht verzagen, 
denn bei Probe wird fleiftig an 
der Fertigstellung von Forsa- 
ken gearbeitet. 
Akklaims Zukunftsshooter im 
Descent-Stil soli sich durch 
superbe Grafik und rasantes 
Gameplay auszeichnen. Das 
selbstablaufende Demo macht 
jedenfalls den Actionfreaks 
den Mund waftrig. 
CPU: Pentium > 90 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA (3Dfx empfohlen), 
CD-ROM > 4x. 




MS Kart 



Bill Gates gibt Vollgas. Das 
Microsoft-Produkt simuliert 
nicht etwa lahme Go-Karts, 
sondern die U.S. Indy-Car 
Serie, in der auch Jacques Vil- 
leneuve sich seine Sporen ver- 
diente. Die Serie, die noch 
schneller ais die Formel 1 ist, 
ist in Europa zwar wenig 
popular, eignet sich aber her- 
vorragend fur eine Renn- 
Simulation. 

CPU: Pentium > 133 MHz, 
MMX-Support, RAM: 16 
MByte, Grafik: SVGA (3Dfx 
empfohlen), CD-ROM > 4x. 







NHL 98 



Die kleine Hartgummi- 
Scheibe darf wieder uber 
das Eis geschossen werden! 
Neben NBA 98 und FIFA 98 
werden naturlich auch die 
Eishockey-Fanatiker im Rah- 
men der EA Sports-Reihe 
mit einer neuen - uberra- 
genden - Simulation 
bedacht (Power Play-Wer- 
tung: Solo: 86 % und 88% 
Multi). 

CPU: Pentium > 100 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA (3Dfx empfohlen), 
CD-ROM > 4x. 




Sub 
Culture 



Nur wenige Zentimeter groG 
und nicht besonders helle. 
Dennoch verhalten sich die 
Bewohner der possierlichen 
Unterwaserwelt wie die 
Grofcen und fuhren Krieg. 
Wer vorher einen Blick auf die 
schwimmenden Krieger ris- 
kieren will, hat nun die Chance 
dazu. Also Luken dicht und 
volle Kraft voraus. 
CPU: Pentium > 90 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA (3Df x empfohlen), 
CD-ROM > 4x. 




Rallv 

Champion- 
shi ~ 



Walter Róhrl gab seinen 
Segen zum zweiten Teil der 
Schlamm- und Schotterpartie. 
Der Fahrsimulator von Euro- 
press iiberzeugt durch akku- 
rate Fahrmodelle. Off-Road- 
Fanatiker schnuppem mit 
unserem Demo den Duft der 
groRen, weiten Rally-Welt. 
CPU: Pentium > 90 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA (3Dfx empfohlen), 
CD-ROM > 2x. 




Nuclear 
Strike 



In dem jiingsten Teil der 
Strike-Saga mufSt Ihr durch- 
geknallte Diktatoren daran hin- 
dern, eine Atombombe zu 
ziinden. Mit verschiedenen 
Fahr- und Flugzeugen wie z.B. 
Helikoptem, Panzern, Harrier- 
Jet und Hovercraft wird den 
Bósewichtern der Garaus 
gemacht. 

CPU: Pentium > 100 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA (3Dfx empfohlen), 
CD-ROM > 4x. 
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Netstorm 



In einem mystischen Wol- 
kenkuckucksheim herrschen 
die computergesteuerten 
oder menschlichen Gegner 
des Spielers. Aber nicht 
mehr lange, denn dieser will 
seine Leute befreien und 
macht daher der ungelieb- 
ten Herrschaft der Herr- 
schaften in strategischen 
Echtzeitkampfen mit Hilfe 
von fantastisch-bizarren Ein- 
heiten ein Ende. 
CPU: Pentium > 90 MHz, 
RAM: 16 MByte, Grafik: 
SVGA, CD-ROM > 4x. 
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Auf diesen 
Seiten erhaltet 
Ihr den vollen 
Uberblick iiber 
Meniistruktur 
und Inhalt der 
Power-Play- 
CD 1/98 
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CD-Inhalt im 




DirectX 5 
WinZip 6.2 
Video for Windows 
F/Win 

McAffee Internet 
McAffee Win 3. 1x 
McAffee Win 95 



- Systemtreiber 

- Packer 

- WJeoplayer 

- Wenscanner 

- Wenscanner 

- Wenscanner 

- Wenscanner 



(EINFACHKLICKZUM INSTALLIEREN) 
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Uberblick 



Vollversion 




Lords of the Realm 








Demos 




Spielbare Demos 




GróBe 




Nuclear Strike 




MB* 


Sub Culture 




MB* 


Rally Championship 




MB* 


Close Combat 2 




39,9 MB* 


Hannibal 




26,6 MB* 


Hercules 




8,9 MB* 


MS Cart Racing 




33,9 MB* 


Metstorm 




MB* 


NHL 98 




11,1 MB* 


Test Drive 4 (3Dfx) 




MB* 


Total Annihilation 




20,3 MB* 


Forsaken (Selfrunning) 




26,0 MB* 


Turok 




10,9 MB* 


Flying Saucer 




54,4 MB* 


DogDay 




26,1 MB* 


.GroRe" gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die Grófte auf der CO 





Pa t c h e s 



Spiele machen oft Probleme, 
doch dafur gibt es die Updates 
und Patches auf unserer CD. Die- 
sen Monat machen folgende 
Patches Eure Spiele flott: 

• Anstoss 2 Update 

• Dark Reign Update 

• Demonworld Update 
•FlightSimMS98 

(Flight Shop Converter) 

• Riven Update 

• Total Annihilation Update 

• X-Wing vs. TIE Fighter 
3D Update 

• IF-22 Update 

• Imperialism Update 

• Tomb Raider 2 Patch 

• Links LS S3 Fix 
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DirectX 5 
WinZip 6.2 
Video for Windows 
Diverse Virenscanner 
Aktuelle ELSA-Treiber 
Hex Workshop 3.2 
NEU! Glide2.43 
(3Dfx Treiber) 



Online 



Wie immer mit dabei: Die neue 
Compuserve-Version Win95, 
T-Online sowie die Internetzu- 
gangssoftware AOL v3.0 . Die 
Zugangsnummern findet Ihr auf 
der Hullen-Ruckseite Eurer CD 

bzw. in den README-Dateien. 
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V i d e o s 



Frogger 
John Sinclair 



Leserakti v 



Auch diesmal haben wir in unse- 
rem Leser-aktiv-Button wieder ein 
eigens fur die CD programmier- 
tes Spiel: Top Secret Agent. 
AuSerdem: Ein Tool namens 
Game-Cheater Wenn Ihr auch 
mit einem Programm auf die CD 
wollt, schickt es einfach an: 

DMV Verlag & Co.KG 

Redaktion Power Play 

Dornacher Str. 3d 

85622 Feldkirchen 



Info 



Habt Ihr mit der POWER-PLAY- 
CD irgendwelche Schwierigkei- 
ten, hilft Euch ein Klick auf die- 
sen Button weiter. Hier findet Ihr 
nicht nur eventuelle Problemló- 
sungen, sondern auch eine Tele- 
fonnummer oder eMail-Adresse, 
an die Ihr Euch notfalls wenden 
kónnt. Ebenfalls in diesem Text- 
file befinden sich das Impressum 
der CD und die nie gelesenen, 
aber sehr wichtigen Bestimmun- 
gen zum Nutzungsrecht. 
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Gabriel Knight III 



Da behaupte noch einer, es gabe keine Wel- 
len: Kaum kehren die Spielehersteller vor 
allem im Adventure-Bereich den kiirzlich 
noch modernen Videofilmen den Riicken, 
laufen sie schon der nachsten Modę hinter- 
her. Nach „King's Quest 8" und „Grim Fan- 
dango" hat nun auch Geisterjager Gabriel 
Knight die dritte Dimension entdeckt. Dies- 




Prachtige Zimmer machen noch 
keinen gliicklichen Uater 

mai folgt der tapfere Mystiker der Einladung 
eines abgehalfterten Prinzen, um auf dessen 
Landsitz schóngeistige Konversation zu trei- 
ben. Sein Gastgeber freilich hat anderes im 
Sinn, denn ais Vater ist er besorgt um seinen 
Sohn - und Mr. Knight ware bestimmt ein 
brillanter Leibwachter. Nun, leider nicht 



brillant genug, denn der Kleine wird alsbald 
geklaut. Und natiirlich sind die Ratsel, die 




Galgenlaternen? Seltsam... 

hinter der traurigen Geschichte stecken, 

nicht allein von dieser Welt - sonst 

wiirde der langzahnige Untertitel wohl 

kaum „Blood of the Sacred, Blood of the 

Damned" lauten. 

Ein geographisch 

begrenztes Szenario 

und die iiblichen 

Verdachtigen - 

das schmeckt ein 

klein wenig nach 

Agatha Christie. 

Jedenfalls, wenn 

man die okkul- 




ten Elemente mai aufler Acht laBt. Optisch 
steht das Spiel auf alle Falle der Pracht ade- 
liger Herrensitze in nichts nach, wobei die 
Raume gerendert wirken, tatsachlich aber in 
Echtzeit berechnet werden. Und natiirlich 
wird man sich nicht in Schritten 
bewegen, sondern ganz nach 
Wunsch schrag durch die 
Gegend marschieren kon- 
nen. Das tun freilich nicht 
nur Gabriel und seine besse- 
re Halfte Grace (ein sehr 
passender Name ubrigens), 
sondern auch die anderen 
Hauptpersonen, was dem 
Spiel im Unterschied zu 
konventionellen 2D-Abenteuern ein 
ziemlich realistisches Feeling ver- 
leihen diirfte. Zumindest, falls 
die Figuren am Ende nicht allzu 
puppenhaft wirken - erste Por- 
traits der Gesichter uberzeugen in 
dieser Hinsicht noch nicht so 
recht... jn 




Gabriel Knight III: 
Blood of the Sacred. 
Blood of the Damned 

Genre: Horror- Ad venture 

Hersteller: Sierra 

Erscheinen geplant: Sommer '98 

Internet: www.sierra.com 



Marstaxi 



Interuention 



Keine Frage, der Mars ist in! Das dachte sich 
auch die EDV-Beratung Hemming, buddelte 
das alte „Space Taxi" aus, renovierte es kraf- 




Fiir den kleinen Hunger zwischen- 
durch 

tig in puncto Optik und Sound (wenngleich 
letzterer irgendwie schlumpfmaBig klingt) 
und bringt es nun unter dem publicitytrach- 
tigen Namen „Marstaxi" neu auf den Markt. 
Wer sich darunter nichts vorstellen kann, 
mogę an einen Bildschirm voller schweben- 



der Plattformen denken. Mit einer Art Mond- 
landefahre miissen nun Passagiere von einer 
Station zur anderen befórdert werden, wobei 
Kollisionen mit denselben (oder mit sonsti- 
gen Hindernissen) tunlichst zu vermeiden 
sind. Wenn der Treibstoff zur Neige geht, ist 
ein Abstecher zur Tankstelle erforderlich, 
und wer mit seinen fiinf Leben lange genug 
durchhalt, um Geld zu scheffeln, kann sich 
spater sogar ein besseres Gefahrt kaufen. 
Mit den schón grummeligen Original- 
Sprachfetzen kann das renovierte Taxi frei- 
lich nicht mithalten - irgendwie klingen die 
Fluggaste hier eher schlumpfig. Weil aber 
das Ganze fur etwa 30 Mark iiber den 
Ladentisch gehen soli, durfen Fummel-Fans 
und Nostalgiker hier durchaus mai einen 
Blick riskieren. jn 



Interplay und Cryo stricken an einem Spiel, 
von dem bislang wenig mehr bekannt ist, ais 



Mar słaxi 

Genre: Geschickl ichkeit 

Hersteller: EDV-Beratung 

Hemming 

Erscheinen geplant: Januar '98 

Internet: www.hemming.de 







^Br-^frjs 






Bp 





Es gibt viel zu tun 

da!3 es sich mit gottlichen Wesen befassen 
soli, die Universen erschaffen und dann 
managen. Nach den ersten Screenshots zu 
urteilen, diirfte diese esoterische Beschrei- 
bung wohl mehr eine „Gótter-Sim" im Stile 
von „Populous" oder „Die Siedler" meinen. jn 



Interwention 

Genre: Wel tensimulat ion 

Hersteller. Interplay/Cryo 

Erscheinen geplant: Herbst '98 

Internet: www.interplay.com 



Manx TT Superbikes 




Das ist mai eine Optik. oder? 

Am Automaten kann man schon seit einem 
Weilchen per Motorrad seine Superbike-Run- 
den drehen, doch nun wird das demnachst 
auch am PC móglich sein. Jedenfalls, wenn 
man gute Plazierungen einfahrt und dann 
unter drei Mega-Ófen wahlen darf - anson- 
sten mufl man sich halt mit normalen Renn- 
maschinen begniigen. So oder so brettert 



man auf optisch sehr beein- 
druckende Weise iiber die 
Pisten (leider sind's nur 
zwei), und das auch auf 
Rechnern, die nicht mehr 
unbedingt zur ersten Garni- 
tur gehóren. Fahrer- und 
Hinter-Fahrer-Perspektive 
stehen zur Wahl, zudem 
darf man sich unter acht 
Radem eins aussuchen; 
allerdings stellt sich mit der 
Zeit doch heraus, daG die 
Unterschiede nicht allzu 
stark ins Gewicht fallen. 
Auf Wunsch darf man im 
Multiplayer-Modus (bis zu acht Spieler im 
Netzwerk) durch die Landschaft diisen. jn 



Manx TT Superbikes 

Genre: Rennspiel 

Hersteller: Psygnosis/Sega 

Erscheinen geplant: bereits 

erhaltlich 

Internet: www.sega.com 



Die Schnee- 
kdnigin 

Es war einmal... im Hause Ravensburger! 
Doch, wirklich, wenn die Oma keine Lust 
mehr hat, kann kunftig stattdessen der 
Computer einspringen. Mit interaktiven 
Marchen wie „Die Schneekónigin" von 
Hans Christian Andersen will der (Brett-) 
Spielehersteller kunftig zum zweiten Mai 
die Kinderzimmer erobern. 
Der Bildschirm zeigt dabei auf den ersten 
Blick etwas, das wie eine eingescannte 
Buchseite aussieht. Allerdings kann man 
zum Beispiel die Illustrationen beklicken 
und so Zauberspiegel zerbrechen, gefilmte 
Schauspieler bewegen und andere Dinge 
tun, um die Geschichte voranzutreiben 
und die Ratsel zu lósen. jn 



Die Schneekónigin 

Genre: interaktives Marchen 

Hersteller: Ravensburger 

Erscheine.n geplant: bereits 

erhaltlich 

Internet: www.ravensburger.de 



Das grafische Multiplayer-Internet-Rollenspiel: 
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Entdecken Sie die faszinierende 
Welt von MERIDIAN 59™ - eine 

Welt voller Gefahren und 

Geheimnisse. Spiel komplett in 

Deutsch. Die Software fur 

Meridian 59 ' M finden Sie auf 

Ihrer Heft-CD-ROM. Jetzt in- 

stallieren und sofort anmelden: 

http://www.pcgames.de 

(AnmelduriH uber „GAMES auf der Homepage), 
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MERIDIAN'''' und 3D0 sind Warenzeichen von THE 3D0 COMPANY. Die Verwendung der 3D0-Warenzeichen und 
aer Venneb des MERIDIAN"'' -Spieis durch den COMPUTEC Verlag ertoigt unter Ltesnz THE 3D0 COMANY 
zeichne! das Copynght fur MERIDIAN :v . 1994 - 1997. Alle Rechle vorhehaiien. Der COMPUTEC Veriag 
Kundensen/ice und alles andere in Bezug auf diese Version von MERIDIAN"-' aiieinig yerantwortlich. 
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Holiday Island 

Die erfolgreiche Bettenburgen-Simulation 
von Sunflowers ist jiingst in einer preisgiin- 
stigen (ca. 60 Mark) Sonder-Edition neu ver- 
offentlicht worden. Zum Lieferumfang 
gehóren neben dem urspriinglichen Pro- 




Syit, die Insel der Reichen und Schónei 

gramm die sechs zusatzlichen Szenarien der 
Mission-CD. Ansonsten hat sich nichts geiin- 
dert. Will sagen: Nach wie vor tritt man an, 
um ein liebliches Inselreich (das vorgefertigt 
oder vom Zufallsgenerator gebastelt sein 
kann) mit touristischen Einrichtungen zu 
versehen, welche dann móglichst viel 
Reibach abwerfen sollten. Natiirlich bauen 



GroBere Gebaude benotigen 
einigermaBen ebene Grund- 
stiicke 

die Computergegner mit demselben 

Ziel, weshalb eine kleine Sabotage 

hier und da nicht schaden kann. In 

Handhabung, Sound und Optik 

■■i („Sim City" laBt griiBen) kann das 

Spiel auch heute noch iiberzeugen, 

weshalb es sich hervorragend ais 

Christbaum-Unterlage eignet. Zumindest fur 

all jene, die das Original nicht haben... jn 



Holiday Island 

Genre: Wirtschaf tssimulat ion 

Hersteller: Bomico/Sunf lowers 

Erschemen geplant: bereits 

erhalt I ich 
Internet: www.bomico.com 



Skelett 3D 

Die Hersteller von Rollenspielen und Grusel- 
Abenteuern haben seit kurzem eine neue 
Quelle der Inspiration fur die Gestaltung 
ihrer Monster: Die Infotainment-CD von 
S.A.D. bringt jedenfalls neben 235 Textseiten 
knocherne Abbildungen und auch Anima- 
tionen in Hiille und Fiille. Ausgehend von 
einem allgemeinen Uberblick kann man sich 
dabei immer tiefer in die Einzelheiten 
klicken, um schlieBlich bei so merkwiirdigen 
Dingen wie Trapezoidbein und hyalinem 
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Knorpel zu enden. Schlagwórter fiir die 
gezielte Suche, Querverweise und ein Bild- 
schirmschoner sind ebenfalls mit von der 
Partie. Wer sich beispielsweise den Schadel 
etwas genauer anschauen móchte, kann das 
in verschiedenen Detailstufen tun - vom 
kompletten Knochenhaupt bis zu Einzel- 
teilen wie etwa dem Unterkiefer, drehen sich 
dann die sterblichen Uberreste am Bild- 
schirm. Leute, die eher lesen mochten, kón- 
nen natiirlich auch die beigefugten Textfiles 
aufrufen. Allerdings mochten wir empfehlen, 
mit einer Auflosung von 640 x 480 zu arbei- 
ten - bei hoheren Auflosungen hatten wir 
namlich gelegentlich mit Problemen bei der 
Textformatierung zu kampfen (abgeschnitte- 
ne Satze und dergleichen). Die CD kostet 
etwa 50 Mark. jn 



Ge...t eingeschadelt! 



Skelett 3D 

Genre: Infotainment 

Hersteller: S.A.D. 

Erscheinen geplant: bereits 

erhaltlich 

Internet: www.s-a-d.de 



X-COM: 
Interceptor 

„Never change a winning team" - die Briten 
wissen das. Bei Microprose hat man sich 
jetzt dennoch entschlossen, einen radikalen 
Schritt zu wagen. Es wird namlich einen 
vierten Teil der legendaren X-COM-Serie 
geben, der auch nach wie vor die wirtschaft- 
lichen Elemente seiner Vorganger beinhalten 
soli. Allerdings wird nicht mehr in bodenge- 




Gut gezielt ist halb gewonnen 

bundenen, taktischen Szenarien gekampft; 
stattdessen sind dreidimensionale Flug- 
seąuenzen a la „Wing Commander" vorgese- 
hen. Kein Wunder, denn diesmal folgen wir 
den AuBerirdischen in den Kosmos, um die 
Bedrohung nun endgiiltig zu beseitigen. Kein 
Wunder auch, weil alle Welt schlieBlich auf 
Action steht. Ob ein solcher Genrewechsel 
allerdings bei einer eingefiihrten Serie erfol- 
greich ist, scheint uns noch nicht ausge- 
macht zu sein. Origin jedenfalls hat mit 
„Ultima VIII" eher schlechte Erfahrungen 
gesammelt. Aber wer weiB - geniigend Kau- 
fer fur eine gut gemachte Weltraum-Sim gibt 
es schlieBlich allemal, und auBerdem sollen 
die Strategen ja auch nicht vóllig verprellt 
werden. Wie schon angedeutet, wird der oko- 
nomische Unterbau nach wie vor fiir heiBe 
Griibelkópfe sorgen: Die Alienabwehr funk- 
tioniert namlich einmal mehr bloB mit genii- 
gend Geld, das heiBt, man muB darauf ach- 
ten, von den verschiedenen Geldgebern aus- 
reichende Etats zu erhalten. Auch auf ande- 
re Weise soli sich eine gut iiberlegte Vor- 
gehensweise lohnen, etwa indem man versu- 
chen kann, die kosmischen Bergwerke der 
AuBerirdischen anzugreifen und diese so 
wirtschaftlich ausbluten zu lassen. jn 



X-COM: Interceptor 

Genre: strategische Flugsimula- 

tion 

Hersteller: Microprose 

Erscheinen geplant: Ende '98 

Internet: www.microprose.com 





THE SEQUEL TO MYST 





Meine schtimn 



f 



\efiirchtungen haben sieli bewahrheitet. 
Die Verwtistung ist noch schrecklicher, ais ich es mir je wrgestellt habe. 
JcH mufijetzt handeln, solance noch Zeit ist. Ich mufi jemanden 

finden, den ich mich Ri\'en schicken kann. 



I Software, lii., u Ml rights rcscrved, Red Oib 

Entertaiiuncni .nul Broderbund are crademarla ot regia I Brederbund Software, Inc 

Broderbund Software Inc R.iven, Mysi and <. lyan are n . 
rrademark ln< windowi a a wgistered trąd I orporation, Inc. Ali other 

name and ot products are trademarks and or registered trademarks "i thcii mpcctive holdcrs. 
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1/oid Pirates 

Diversions Software ist nicht nur hier bei 
uns unbekannt, auch in ihrer Heimat jen- 
seits des GroBen Teichs haben die Jungs bis- 
lang noch nichts abgeliefert. Das wird sich 
aber wohl bald andern, denn das Konzept 
ihrer fur das zweite Quartal avisierten Han- 
dels-Kriegs-Simulation klingt ausgesprochen 
interessant: Etwa 300 Jahre in der Zukunft 
sind unsere Ressourcen aufgebraucht. wes- 



Combat Chess 




Ein mittelgroBer Frachter liegt im 
Dock 

halb die Monde und Asteroiden des Sonnen- 
systems fiir Bergbauzwecke herhalten mus- 
sen. Beste Voraussetzungen fur halbseidene 
Gliicksritter wie uns, die mai schnell 'nen 
flotten Euro machen wollen. Na ja, so ein- 




Die sachlich-niichterne Instrumenten- 
konsole 

fach darf man sich das naturlich auch wieder 
nicht vorstellen, denn da gibt es jede Menge 
Konkurrenz, weshalb das rundenbasierte 
Kampfsystem wohl seine Berechtigung 
haben wird. Im iibrigen darf in iiber 100 
Locations geschachert werden, und laut Her- 
steller wird es sogar móglich sein, eigene 
Charaktere zu entwerfen, die man dann 
unter Freunden austauschen kann - um sie 
z.B. in die eigene Partie einzubauen. jn 



Void Pirates 

Genre: Handels-Strategie 

Hersteller: Diversions Software 

Erscheinen geplant: 2. Ouartal '98 

Internet: www.voidpirates.com 




lich mit manchem „seri- 
ósen" Genrekollegen teilt. 
Abgesehen vom Mensch- 
gegen-Computer-Spiel sind 
auch Network-Partien móg- 
lich (IPX, Internet, Modem 
und Nullmodem), und die 
Spielstarke darf sogar ganz 
oben angesiedelt werden - 
was man von Spektakeln 
wie diesem meist nicht 
erwartet. jn 



Das Ende einer gegnerischen Figur 
im Eisblock 

Ganz in der Tradition von Interplays „Battle 
Chess" hat nun auch Empire ein Grafik- 
Schach auf den Markt gebracht, bei dem 
man móglichst oft und gerne Figuren 
schlagt, um all die vielen „Todesarten" 
einmal zu sehen. Andererseits wird's bald 
langweilig, wenn man sie schon kennt, und 
deshalb sind hier naturlich auch die handels- 
iiblichen Optionen dabei (normale Schach- 
grafik und zweidimensionalen Bretter). Dies 
ist schon deshalb nicht schlecht, weil die 
opulente Version mit allerlei Fantasy-Fabel- 
wesen auf Dauer recht uniibersichtlich gera- 
ten ist - ein Problem, welches das Gamę frei- 



Man kann sich drań gewóhnen, aber 
ein guter Uberblick ist etwas anderes 



Combat Chess 

Genre: Strategie 

Hersteller: Empire 

Erscheinen geplant: bereits 

erhaltlich 
Internet: www.empire.co.uk 



Alarm fiir Cobra 1 1 



Vor vielen Jahren war die Verkehrserzie- 
hungs-Sendung „Der 7. Sinn" Kult, weil dort 
immer so viele Autos ruiniert wurden. In die- 
selben FuBstapfen scheint die Actionkrimi- 
. Serie „Alarm fiir Cobra 11 - Die Autobahn- 
polizei" treten zu wollen, von der bei RTL 
immerhin schon die zweite Staffel lauft. 
Damit nun auch am PC schicke Luxuskaros- 
sen verballert werden kónnen, hat Software 
2000 in Zusammenarbeit mit RTL eine Mul- 
timedia-CD zum Thema entwickelt. Man 
kann hier ins Archiv schauen, um einen 
Kurzabrifl aller bisherigen Folgen zu erfah- 
ren, sich zeigen lassen, wie die Stunts funk- 
tionieren, oder in einem kleinen Spielchen 
selber einmal jene Szene ausprobieren, bei 
der zwei Polizisten mit ihrem BMW iiber 
einen Autotransporter springen. Das alles ist 
nett und technisch iiberzeugend in Szene 
gesetzt, wird aber kaum jemanden interes- 
sieren, der nicht auch auf die TV-Sendung 
steht. Fiir Fans jedoch diirfte kaum ein Weg 



an dieser Merchandising-CD vorbeifuhren - 
auch wenn sie mit ca. 50 Mark relativ 
teuer ist. jn 
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Dieser Hopser ist uns gelungen: Sau- 
ber iiberf lugelt der BMW den LKW 



Alarm fur Cobra 11 

Genre: Infotainment 

Hersteller: Software 2000 

Erscheinen geplant: bereits 

erhaltlich 

Internet: www.software2000.de 



Jet Fighter 
Fuli Burn 

Im Jahre 2006 tritt Boris Jelzin ab - und der 
neue russische Prasident hat nichts besseres 
zu tun, ais auf der Stelle einen Militarpakt 




Geffahrlich tieff 
diisen wir iiber 
das Gebirge 



mit Restjugoslawien zu unterschreiben. 
Klarę Kiste, da8 die Bosnier hóchst beun- 
ruhigt sind. Jedenfalls ubernimmt der Spie- 
ler die Rolle eines Piloten (wobei ihm freige- 
stellt ist, ob er fur die NATO oder die Russen 
fliegen mochte) und muli in der Folgę eine 
baumartige aufgebaute Kamagne absolvie- 
ren - der Ausgang einer Mission beeinfluBt 
dabei, welche ais nachstes drankommt. Ais 




„Also Jungs, wenn ihr im schwedischen Luftraum seid: 
Vorsicht mit Elchmandwern!" 



offizieller Nachfolger von „Jet Fighter 3" 
gehórt das Spiel selbstredend zu den 
actionlastigen Simulationen - im Netz kón- 
nen das bis zu acht Flieger gleichzeitig iiber- 
priifen, wobei fur je zwei Piloten sogar der 
Besitz eines Originalspiels reicht. Take 2 
verspricht uns eine optimierte Grafikengine 
und will diverse 3D-Karten sowie MMX 
unterstiitzen. Mindscape wiederum hat fur 
alle Englischunkundigen eine komplett loka- 
lisierte deutsche Fassung angektindigt. jn 
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Jet Fighter Fuli Burn 

Genre: Action-Flugsimulation 

Hersteller: Mindscape/Take 2 

Erscheinen geplant: Januar '98 

Internet: www.take2games.com 
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Gesellschaft fiir Harc- und Softwarevertrieb mbH 



24 Std.-Bestell-Service: 

Tel. 089/99 73 81 33-34 

Fax 089/99 73 81 37 

e-mail Media_World@msn.com 

Ladengeschajt: Ismaninger Str. 1 




Abenteuersptelo 

Asterix * Obelix DV 44.95 

Allantis DV 69,95 

Baohomefs Fluch 2 DV 69.95 

Betrayal in Antara DV 74.95 

Birthrigh! DV 64.95 

Dack Earth DV 74.95 

Der vergessene Goli Win95 DV 59,95 

Dogday DV 69.95 

Duckman DV 59.95 

FloydWin95 DV 69,95 

Lillle Big Advenlure 2 DV 74.95 

LucasArts 10 Adventures DV 54.95 

Monkey Island 3 DV 79,95 

Obsidlan Win95 DV 59,95 

Phantasmagona II DV 64,95 

Piraten DV 54,95 

Police Ouest - The Swat 2 DV 69,95 

Riven - The Squel to Mysi DV 74,95 

Siar Trek: Slarileet Academy DV 74,95 

Tilanic DV 69,95 

VoodoKid DV 69,95 

Youngblood Win95 DA 74,95 

Zork Special Edilion DV 79.95 

Actionsplele ^_____ 

AgenJ Arm s trong DV 69,95 

Blade Runner DV 84,95 

Dark Hermetic Order Win95 DA 69.95 

Dreams DV 74.95 

Ecslatica2 DV 69.95 

Fighting Force DV 74.95 

Flying Saucer Wln95 DV 69.95 

Forced Alliance DA 69.95 

G-Norne Win95 (MMX) DV 69.95 

G-Police [3Dfx| DV 8435 

Jedl Knighl DA 79.95 

Mageslayer DA 74,95 

Max Montezuma - Fluch der Azteken DA 69.95 

Men in Black DV 69,95 

Nuclear Strike Win95 [3Dfx) DV 69,95 

Oullaws |3D(xl DV 79,95 

Overboard DV 64,95 

Rebel Moon Rising Win95 [MMX] DA 69,95 

Residenl Evil l3Dfx] DV 69.95 

Shadows of ihe Empire (3Dlx) DA 74,95 

Swiv 3D DV 34,95 

Take no Pnsoners I3D(x] DV 74,95 

TheReap DV 59,95 

Tiger Shark Wm95 |MMX, 3Dfx) DA 69,95 

Tomb Raider II [3Dfx] DV 79,95 

Turok[3Dfx] DA 74,95 

Unreal[3D(x] DA 74,95 

Virtua Fighter 2 Wln95 DA 69,95 

Wing Commander: Prophecy [3Dfx] DV 79.95 

Zombieville DV 59,95 



Geieh/ck/ichłt./fssptete 



Autorannsptela 



Andretli Raclng Win95 DV 79,95 

BleifuB 2 Rally pDfx] DV 49,95 

BleifuB Fun [3Dfx] DV 54,95 

Cart Precision Racing Wln95 DV 79.95 

Daytona USA Deluxe DV 69,95 

F1 Raclng Simulation [3Dfx] DV 69,95 

Formel 1 [3Dfx] DV 84,95 

Formuła One - Grand Prix 2 DV 79.95 

Formular Karts DA 64.95 

HaveaNICEday DV 59,95 

Have a N.I.C.E day - Track Pack DV 29,95 

International Rallye Champion DV 74,95 

Interstale 76 (3D(xJ DV 69.95 

ManxTT DV 74,95 

Monster Trucks DA 69.95 

Moto Racer Wln95 [MMX. 3Dfx) DV 69.95 

Need (or Speed 2 Sp.Ed. Win95 [3Dfx] DV 79.95 

POD - Planet of Dealh (MMX. 3Dfx] DV 69.95 

POD - Back to Heli Mission CD DV 24.95 

Sega Rally |MMX) . DV 69.95 

Test Drive 4 Win95 DV 79,95 

Test Drtve Ott-Road EV 54.95 

WipEout 2097 [3Dfx) DA 69,95 



Denks/iiele 



Atomie Bomberman DA 54.95 

Bust a Move 2: The Arcade Gamę DA 54,95 

CombatChess DA 64.95 

FlipOut DA 49.95 

Fritz5 DV 119.95 

Galapagos Win95 DV 79,95 

l.ost Vlkings 2 DV 59.95 

Power Chess DV 79.95 

Puzz3D DV 49.95 

Puzzle Bobble Wln95 DA 44.95 

Sayecracker DA 69,95 

Super Puzzle Fighter 2 Turbo D ! 39.95 

Swing DA 39,95 

The Puzzle Collection DV 54,95 

Worm»2 DV 74,95 

Flugsimulitionen 



AH-64D Longbow II Win95 DV 79,95 

AHX-1 Viper Win95 DA 69,95 

ATF 98 - Flghters Anlhology DV 79,95 

Commanche3 DV 74,95 

Extreme Assault [MMX, 3Dfx] DV 69.95 

F/A-18 Homet 3.0 DV 74.95 

F-16Agressor DV 69,95 

F-22 Lightning 2 DV 34,95 

Flight Simulator 98 Win95 [MMX. 3Dfx] DV 99.95 

Flying Corps Gold DV 74,95 

iF-22Raptor DV 79,95 

iF-22 Persischer Golf Mission CD DV 34,95 

Jetfighter 3.0 [3Dfx] DV 69,95 

Joint Strike Fighter [3Dfx) DA 74,95 

Red Baron 2 Wln95 DV 64,95 

Sabre Ace - Korea |30fx] OA 69,95 

Stealth Reaper 2020 Win95 DA 74,95 

TFX 3: F22 Wln95 DV 74,95 



3D Ultra Plnball 3: Lost Continent DV 49,95 

Croc - Legend of the Gobbos Wln95 DA 79,95 

Frogger 3D Wln95 DV 69.9S 

Hercules DV 64.95 

Hugo 5 DV 64,95 

Pandemonium |3Dfx) DV 64,95 

Pro Plnball Timeshock DV 64,95 

Raymans World DV 44.95 

Sonic 3D Flicky's Island DA 49,95 



ltzz: 



Gesellschtttsspmle 



Caesars Palące DA 54,95 

Cluedo DV 39.95 

Flottenmanover Win95 DV 54 95 

Monopoly Limited Edition DV 59,95 

Monopoly Star Wars Edition DV 69.95 

RislkoWin95 DV 54.95 

Triyial Pursuit DV 39.95 

WlnSchafkopf DV 44,95 

WinSkal DV 44,95 



Rollensplele 



Oaggerfall DA 69.95 

Diablo DA 74.95 

Hellfire - Diablo Expansion Pack DA 34.95 

Dungeon Keeper DV 74,95 

Dungeon Keeper: Deeper Dungeons DA 34,95 

Lands of Lorę 2 - Gótterdammerung DV 69,95 

Legacy of Kain Win95 DV 69.95 

Ultima Online Win95 (Internet) EV 94,95 



Simulailonsspiele 



3rd Millenium DV 74.95 

688i Hunter Killer Win95 DV 74,95 

Anstoss 2 DV 69.95 

Armored Flst 2.0 [MMX] OA 79,95 

Beasts & Bumpkins DV 69.95 

Bundesliga Manager '97 DV 64.95 

Capilalism Plus DA 64,95 

Civilization II DV 49.95 

Civilization II - Unentdeckte Welten DV 24,95 

Constructor DV 69,95 

Creatures DV 39,95 

Der Indutneglgant Win95 DV 69,95 
Der Indutnegigant Win95 Expension Set DV 29,95 

Die Siedler 2 Gold Edition DV 79.95 

F1 Manager Professional DV 69,95 

Fifa Soccer Manager DV 69,95 

Hattnck' Wins Win95 DV 64.95 

Holiday Island DV 69,95 

Holiday Island Scenario DV 24,95 
l-War - Rebelllon Im Unlversum Wln95 DV 69,95 

Master of Orion 2 DV 69,95 

MIA Win95 DA 69.95 

Outpost 2 Wln95 DV 69,95 

Privateer 2 - The Darkening DV 59.95 

Streets of Sim City DV 79.95 

Sub Culturo DV 69,95 

Theme Hospital DV 69.95 

Vermeer - Die Kunst zu erben DV 54,95 

Wet - The Sexy Empire DV 74,95 

3D Ultra Minigoff DV 49,95 

Dream Team 98 DV 39,95 

DSF - Gotf DV 49.95 

Fifa Soccer 98 DV 79,95 

Jack Nicklaus 5 Wln95 DV 79,95 

KickOff98 DV 59.95 

Lmks LS 1998 Edition Win95 DA 74.95 

NBA Hangtime Wln95 DA 69,95 

NBA Live 98 Basketball Wui95 DV 79.95 

NFL 98 John Madden Wln95 DA 79.95 

NHL Hockey 98 Win95 DV 79.95 

NHL Powerplay Hockey 98 DV 69,95 

Pete Sampras Tennis 97 DV 64,95 

PGA Tour Pro Win95 DA 69.95 

Rocket Jockey [3Dfx] DA 69.95 

Senslble Soccer 2000 Wln95 DV 74.95 

Virtual Pool 2 DA 69,95 



Slrafegfospreto 



Age of Empires Wln95 DV 79,95 

Akie Europa DV 69.95 

Apollo 18: The Moon Mission DA 74,95 

Close Combat II - Brticke von Arnhelm DV 79,95 

Command & Conquer II - Alarmstufe Roi DV 79.95 

C. & C II - Vergeltungschlaq Mission CD DV 29.95 

Conquest Earth ■ Das Manifest DV 74,95 

Dark Colony DV 69.95 

Dark Reign Win95 DV 79.95 

Demonworld Win95 DV 69,95 

Hannibal DV 69,95 

Heroes of Might & Magie 2 DV 64.95 

Herrscher der Meere DV 69,95 

Imperialsimus DV 69,95 

Imperium Galactica DV 74,95 

Incubatlon [3Dfx] DV 69,95 

Jagged Alliance 2 - Deadly Games DV 69,95 

KKND Xtreme Win95 DV 59,95 

KKND Mission CD DV 34,95 

Leviathan DV 69,95 

Magie - Die Zusammenkunft DV 69.95 

Magie - Spells o.t. Acients Mission CD DV 39.95 

Myth - Kreuzzug ins Ungewisse DV 74,95 

Netatorm DV 69.95 

Pacifik Admirał ' General DV 74,95 

Panzer General 3D DV 69,95 

Pax Imperia: Sternenkolonle Win95 DV 69,95 

Pherry Rhodan Operation Eastside DV 69,95 

Riven*orld DV 74,95 

Seven Klngdoms DV 74.95 

SkJ Meleks Gettysburg Win95 DV 79,95 

Total Annihilation Win95 DV 74,95 

Wages of War DV 69.95 

Warlords 3: Relgn of Heroes DV 74,95 

X-Com. Apocalypse DV 74,95 



Lleferung auf Rechnung • Versandkosten unabhangig von der Bestellmenge: DM 2,50 

Europalsche Nachbarlander: Versandkosten DM 12,- • vbrbestellung gerne móghch 

Irrtum und Anderungen vorbehallen • Lieferung solange Vorrat • Ladenpreise differieren 

[MMX. 3Dfx] = Optionale Unterstutzung • Preisliste giiltig bis 18.01.98 

Ober 20.000 verschiedene Produkte - Anfragen lohnl sieli! Handleranfragen erwunscht 
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www.hasbro.com 



HASBRO 

InteractWe 



IXEDPIXELS 



Bundesregierung startet Wettbewerb 

Nein, hier geht es erstaunlicherweise nicht 
darum, wie man am besten den Haushalt 
sanieren kónnte. Stattdessen hat For- 
schungsminister Riittgers einen Wettbe- 
werb ausgeschrieben, bei dem sich jeder 
beteiligen darf, der eine geniale Idee fur 
Dienstleistungen oder Produkte aus dem 
Multimedia-Bereich hat. Die besten 20 Teil- 
nehmer diirfen Siegespramien in Hóhe von 
je 20 000 Mark sowie zusatzlich 40 000 
Mark ais AnstoB fur die Verwirklichung 
ihrer Geschaftsidee einstreichen. Ob Theo 
Waigel von diesen Summen weiB, ist uns 
nicht bekannt, daher kónnen wir nur dazu 
raten, baldmóglichst beim VDI/VDE-Tech- 
nologiezentrum Informationstechnik in 
Teltow unter der Telefonnummer 
03328/435-205 die Teilnahmeunterla- 
gen anzufordern. Baldmóglichst auch schon 
deshalb, weil der EinsendeschluB auf den 
31. Januar gelegt wurde! 

Neuigkeiten won 7th Lewel 

Bei 7th Level sickerte jiingst durch, daB die 
Company in ihrer bisherigen Form nicht 
weiterbestehen wird. Unter dem Namen 
P7 Solutions will man dort kiinftig Soft- 
waretools fur die Industrie entwickeln. Ob 
und in welcher Weise die Spiele-Entwick- 
lung weitergefuhrt wird, steht derzeit noch 
nicht fest. Schade, dann wird es ja mit 
„Return to Krondor" noch ein Weilchen 
dauern... 

Kontakt hergestelłt 

Magellan Entertainment hat dieser Tage 
die Version 2.0 von „Kontakt mit dem 
Universum" veróffentlicht, einer Multime- 
dia-CD von Erich von Daniken. Wer den 
Meister aller Aliens also vor einigen Mona- 
ten im Fernsehen verpa6t hat, kann die 
Bekanntschaft nunam Monitor nachholen, 
um Stonehenge zu besuchen, das Mars- 
gesicht zu inspizieren oder im offiziellen 
Lexikon der Ancient Astronaut Society zu 
schmókern. Tja, die Wahrheit ist halt 
irgendwo dort drauBen... 

Reiff fur die Insel 

Broderbund im Gliick: „Riven", der Nach- 
folger des All-time-Megasellers „Myst" hat 
sich in der ersten Woche weltweit 100 000 
mai verkauft und ist darni t schon jetzt ein 
Millionengeschaft. Wenn das Gamę nun 



ahnlich konstant in den Verkaufscharts 
diimpelt wie sein mysterióser Ahnherr, 
diirfte es wohl alsbald alle Rekorde 
brechen! 

CDV kilrt Viren 

Unter dem Namen „CDV Antivirus" ist 
jetzt eine Lizenzausgabe des bekannten 
Dr.-Solomon-Virenscanners erhaltlich. 
Natiirlich kónnen die erkannten Plagegei- 
ster (etwa 12 000 von ihnen sind katalo- 
gisiert) auch gekillt werden, und zwar 
unter den Betriebssystemen Win 3.1/95. 
Das Programm spiirt ebenfalls Makroviren 
auf und ist fur ca. 50 Mark erhaltlich - 
inclusive Update-Service fur ein Jahr. 

Schoner schieBen 

„Incubation" von Blue Byte war eigentlich 
schon von Anfang an ein ziemlich durchge- 
testetes Programm. Nichtsdestotrotz haben 
sich ein paar kleinere Fehler und Probleme 
eingeschlichen, die jetzt behoben werden 
kónnen. Auf der Website von Bluebyte 
(http://www.bluebyte.com) liegt jetzt nam- 
lich ein Update auf die Version 1.02 zum 
Download bereit. Der Umfang betragt 
knapp ein halbes MB. 

Gut und giinstig 

Bei Psygnosis/CDV sind dieser Tage fiinf 
neue Budget-Titel im Rahmen der Neon- 
Edition erschienen: Ais besonderer Ham- 
mer ware dabei „Discworld 2" zu nennen, 
aber auch „Destruction Derby 2 U , „Die Stadt 
der verlorenen Kinder", „3D Lemmings" 
und „Krazy Ivan" sind bestimmt eine Uber- 
legung wert. Zumal die Programme fiir 
30 Mark bzw. teilweise 40 Mark iiber den 
Ladentisch gehen. 

Auch GT Interactive hat was zu bieten: 
Unter dem knackfrischen Budget-Label 
Replay wurden jetzt „3 Skulls of the Tol- 
tecs", „Creatures", „Deadlock" und „Flight 
of the Amazone Queen" erneut veróffent- 
licht - die Kosten bewegen sich zwischen 
20 und 40 Mark. Wohl bekomm's... 

Mars macht mobil 

Das allerneueste Projekt von GT Interac- 
tive geht auf den alten H.G. Wells zuriick: 
Sein „Krieg der Welten" wurde schon mehr- 
fach verfilmt und auch bereits zu einem 
Radio-Hórspiel verarbeitet. Jetzt naht die 
digitale Yariante, und zwar (wie kónnte es 



heutzutage anders sein) in Form eines 
Echtzeit-Strategicals. 

Vollgestickt 

Leisuresoft steckt bis zum Hals in Sticks: 
Der Hard- und Softwaregrofihandel aus 
Bónen lieB jiingst verlauten, da!3 er alle 
Produkte von Logic 3 nunmehr im deut- 
schen Exklusivvertrieb fuhrt. Auch einige 
ThrustMaster-Neuheiten sind rechtzeitig 
zum Weihnachtsgeschaft eingetroffen, etwa 
das Formel 1-Lenkrad oder der Millenium- 
3D-Joystick. 

Hasbro im Netz 

Uber das Image eines digitalen Brettspiel- 
Verwerters ist Hasbro spatestens seit 
„Frogger" hinaus; jetzt stiirzen sich die 
Jungs auf das Internet. Ihre „Frogger"- 
Seite (http://www.frogger.com) bekam 
bereits den „Cool Site Of the Day"-Award, 
und ab sofort soli zur technischen Betreu- 
ung der hierzulande veróffentlichten Pro- 
dukte eine weitere Adresse eróffnet werden 
(http://www.maxupport.de/hasbro), wo sich 
Updates, Patches und dergleichen finden. 

Auto-Plane 

Eine kleine Berichtigung in eigener Sache: 
In unserem Test zu „Grand Theft Auto" (PP 
12/97) hatten wir bemangelt, daB die drei 
Stadtkarten fehlen. Dem wird in der Ver- 
kaufsversion nicht so sein, dann liegen die 
Stadtplane namlich in gedruckter Form 
der Packung bei. 

Letzte Meldung fiir Alienjager 

Eigentlich schon nach RedaktionsschluB 
(aber fur Euch ist uns ja fast nichts zu spat) 
trudelte die Nachricht ein, daB bei Inter- 
play ein Echtzeitstrategical mit Weltraum- 
und Planetenkampfen namens .Alien Intel- 
ligence" im Ofen schmort. Es wird dabei 
eine Menge zu erforschen und zu entdecken 
geben, ganz zu schweigen von einer groBen 
Vielfalt an Planeten-Oberflachen. Apropos 
groBe Vielfalt: Die Hersteller versprechen 
doch tatsachlich 10 000 unterschiedliche 
Schiffs-Designs! 

Uber solche Griibelbestandteile hinaus 
wird der Spieler es mit wechselnden Wet- 
terbedingungen oder gar gefraBigen 
Schwarzen Lóchern zu tun bekom men. Bis 
zu sechs Multiplayer diirfen sich iibrigens 
auf Netz-Optionen freuen. jn 
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Messebericht: Diese PC-Hardware 
wird die 98er-Spiele beeinflussen 



Fally? 



weiniier 



-*s 



yj 



$A 



Comdex, die groBte 
PC-Messe auf dem 
amerikanischen 
Kontinent, bringt 
jedes Jahr die wichtig- 
sten Technologien und 
Produktneuheiten 
hervor. Hier erfahrt 
man, was auf der 
nachsten CeBIT fiir 
Schlagzeilen sorgen 
wird. 



Der erwartete Big Bang blieb aus. Kein 
Wort iiber Windows 98 von Bill Gates, 
keine bahnbrechenden Intel-News, kaum 
Neues bei den groBen PC-Herstellern - viel- 
mehr pragten fehlende Visionen das Bild. 
Wenigstens wurden im Schatten dieser 
Trendlosigkeit viele fur den Spieler interes- 
sante Neuheiten geboren. Vor allem 
war einiges an Hardware zu sehen, 
das grofien EinfluG auf die kiinftige Spiele- 
entwicklung haben wird. Dariiber berichten 
wir hier, im nachsten Heft folgt ein zweiter 
Teil speziell zu Sound & Software. 




Joyrider 

Beinahe samtliche Eingabegerate fiir Spie- 
le will der Joyrider obsolet machen. Das 
Kombigerat des belgischen Herstellerś 
Zykon vereint Lenkrad, Joystick und Peda- 
le. Es wird ganz normal iiber den Gameport 
des PC angeschlossen. Die Konstruktion 
fiihlte sich uberraschend stabil, leichtgangig 
und prazise an. Damit nicht genug, lalit 




Wandlungskiinstler: Der Joyrider 
lenkt Autos, Flugzeuge und Motor- 
rader. Joystick und Pedale inklusiwe 

sich das Lenrad verandern. Der oberste Teil 
wird ganz einfach entfernt, schon besitzt 
der Spieler iiber ein flugsimulationstaugli- 
ches Steuerhorn, das sich sogar in der X- 
Achse herausziehen lafit. Doch der Zauber 
geht noch weiter: Per Knopfdruck sind die 
auGeren Griffe verdrehbar, so daJ3 der Spie- 
ler plotzlich einen Motoradlenker in Han- 
den halt. Ein gesonderter Gashebel, der 
flugtaugliche Joystick und ein externer Joy- 
stickanschluG fiir den doppelten Joyrider- 
Einsatz perfektionieren das System, das fiir 
den Kampfpreis von rund 200 Mark auf den 
Markt kommen soli. 



AMDK7 

Prozessorhersteller AMD kiindigte bereits 
die nachste CPU-Generation an: Der 
K7 besitzt eine 3D-Technologie, die Direct-X 
allgemein und 3D-Spiele im besonderen 
beschleunigen soli. Auch MPEG-2 und AC-3- 
Sound werden mit eigenen Prozessorbefehlen 
auf Trąb gebracht. Der Chip verfiigt iiber 
einen 256 Kbyte grofien Level-2-Cache. In 
dem heute gangigen Pentium-Socket 7 
kommt er auf Taktraten bis zu 400 Mhz. Die 
Topversionen sind fiir die zweite Halfte 1998 
angekundigt. 

Digital 
Armor 

Wer seine 
wertvollen 
Spiele-CDs 
kiinftig vor 
Kratzern 
schiitzen will, 
kann dem- 
nachst CD- 
Armor einset- 
zen. Dahinter verbirgt sich eine durchsich- 
tige, aber stabile Folie, die auf beide Seiten 
geklebt werden kann. Die CD bleibt voll les- 
bar, wird dadurch aber unempflindlicher. 
(www.digitalarmor.com). 

Highspeed-CDs 

Die Beschleunigungsarie der CD-ROM- 
Laufwerke findet kein technisches Ende: 
Jetzt sind 4,8 Mbyte/s Dateniibertragung 
State-of-the-Art. In der Marketingsprache 
redet man dabei von 32x-Laufwerken. Mit 
dieser neuen Generation konnten auf der 
Messę unter anderem bereits Pioneer, Plex- 
tor, Acer, Liteon und Lasertech aufwarten. 
Die durchschnittlichen Zugriffszeiten liegen 
zwischen 60 und 100 ms. 

DVD 

Selbstverstandlich fiihrte jeder Hard- 
warestand auf der Comdex DVD-Lauf- 
werke, Karten, Filme und Prospekte. 
Wirklich da, ist DVD eigentlich noch 
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nicht. Es fehlt die Software, es fehlen 
Treiber - und deutsche Filme sowieso. 
Aber in der zweiten Halfte 98 soli es 
dann wirklich soweit sein. Dann planen 
die Markenhersteller die Wachablósung 
bei denCD-Laufwerken. So verlautete, daB 
die wesentlichen PC-Hersteller sich bereits 
mit ihren OEMs darauf geeinigt hatten, im 
nachsten Herbst PC-Systeme nur noch mit 
DVD auszuliefern. AuBerdem sollen die 
Preise auf das jetzige Niveau der CD-Lauf- 
werke gedriickt werden. Bis dahin diirfte 
auch mindestens die Performance von 
24x-Modellen erreicht werden. 

Gef iihlsechte Maus 

Messe-Sensation: Nach dem Force-Feed- 
back-Joystick gibt es nun auch die Force- 
Feedback-Maus. Das klingt auf den ersten 
Blick zwar schwachsinnig. Aber die Feel-it- 
Maus von Immersion hat es in sich! 
Nicht nur im normalen Windows-Betrieb, 
sondern kiinftig vielleicht auch im Adven- 
ture gibt eine sinnvolle Riickkopplung 
zur Bildschirmaktion. So fuhlt sich die 
Windows-Oberflache plótzlich dreidimensio- 
nal an, ais ob man mit der Hand direkt liber 
ein Relief streichen wiirde. Menupunkte 
rasten sauber ein, Fenster ind sind wesent- 
lich besser 






Fast jader Hersteller (hier Pioneer) hat 
ein DVD-Laufwerk in petto 

skalieren, und Scrollbars leichter zu treffen. 
Nach diesem ersten Messetest hoffen wir, 
da!3 viele Spielehersteller die Feel-it-Maus 
unterstiitzen werden. Wer einmal einen Eis- 
wiirfel mit der Maus ertastet hat, móchte 
diese neue Form der PC-Interaktion 
bestimmt nicht mehr missen. 

Blaster Gamepad 

Cobra iibernehmen Sie: Das Sidewinder 
Gamepad von Microsoft erhalt ernsthafte 
Konkurrenz aus dem Hause Creative. Das 
Creative Blaster Gamepad Cobra sieht dem 
Sidewinder verdachtig ahnlich. Mit 16 
programmierbaren Buttons, einer komfor- 
tablen Handhabung und einer Kopplung 



Eine kleine Messe-Sensation gelang 
Immersion mit der Feel-lt-Maus, die 
den Benutzer spiiren laBt, wenn sein 
Mauszeiger auf dem Bildschirm auf 
Icons, Rahmen und Buttons stófłt 

von bis zu vier Pads, steht Cobra seinem 
Vorbild in nichts nach. Ob es auch preis das 
Microsoft-Level erreicht, wurde noch nicht 
verraten (www.soundblaster.com). 

Ouick Shot 

Flieger, griiB mir die 

Knópfe: Heutige Flug- 

simulationen zeichnen 

sich durch eine intensi- 

ve Tastenbelegung aus. 

Diesem Trend kommt das 

3D 

Striker aus dem Hause Quick 

Shot entgegen. Uber 40 Buttons 

schon zieren die breite Konsole neben 

dem auch drehbaren Joystick. 

Damit ąualifiziert sich der Striker 

ebenfalls fur 3D Actionspiele, denn alle nóti- 

gen Bewegungen des Dungeon-Helden, wie 

auch alle Waffensysteme, stehen auf dieser 

Spielearmatur bereit. Der Verkaufspreissoll 

bei rund 2,50 Mark pro Knopf (etwa 100 

Mark) liegen. 

3D Zonemaster 

Mausersatz, Prasentations-Fernbedienung 
und Phaser in einem: Der 3D Zonemaster 
von Techmedia schickt seine Impulse 
per Ultraschall an den mitgelieferten 
PC-Empfanger, der an die serielle Schnitt- 
stelle gehangt wird. Das 99 Dollar teure 
Zonemaster laBt sich im Internet bestellen. 
Das ungewohnliche Eingabegerat ist 



voll joystick- bzw. mauskompatibel und 
braucht keine eigenen Treiber. Das dreidi- 
mensionale Motion-Tracking der Z-Achse 
wird allerdings von den gangigen Spielen 
noch nicht unterstiitzt. 
(www.techmedia.net) 

Uoodoo 2 

Neuer Voodoo-Zauber: Auf der Messę 
waren die ersten Alpha-Samples von Voo- 
doo-2-Beschleunigern zu sehen. Nicht nur 
Jazz Multimedia, sondern auch Creative 
und Diamond kiindigten entsprechende 
Produkte fur Anfang '98 an. Schon die 
Alpha-Versionen brachten erstaunliche 
Ergebnisse: Bis zu 118 Frames/s brachte 
der Timedemo-1-Benchmark von Quake 
(indiziert) bei einer Auflósung von 640 x 
480 Bildpunkten. 

Wechselplatten 

Das Orb von Castlewood schafft Platz 
zum Dumpingpreis. Fur nur rund 60 Mark 
fur ein 2,16 GByte-Medium und gute 300 
Mark fur das Laufwerk erhalt man Fest- 
plattenperformance ( 10 bis 12 ms Zugriffs- 
zeit, max. 12,2 Mbyte/s Datentransfer) 
und obendrein ein bootfahiges Laufwerk. 
Das Drive wird es ais Parallelport-, 
E-IDE- und SCSI-Version geben. Syąuest 
ais alter Hase des Wechselmediums, stellt 
mit dem SparQ 1.0 eine neue Technologie 
vor. Es handelt sich um EIDE- oder Paral- 
lel-Laufwerke mit 12 ms Zugriffszeit und 
maximalen 6,9 Mbyte/s Datentransfer. 
Die Cartridge bietet ein Fassungsvermógen 
von 1 Gbyte. 

Fortex 3D 

Raumschiff Orion laBt griiBen: Wie ein 
Steuerkniippel aus dem Raumschiff eines 
50er-Jahre-Science-Fictions mutet das 
Fortex 3D von Interact an. Die zwar 
unfórmige Eingabekonsole vereint auf pfiffige 
Art und Weise alle Funktionen von Gamepad, 
Joystick und Lenkrad. Sie besitzt eine 
digital/analog-Umschaltung, Gashebel, 
Z-Achse und aufierdem einen abnehmbaren 
Gamepad-Teil. rm 






Das Jahr 2097 wird nicht spurlos an Ihnen vorubergehen. 

Commander Horton, ^.l^C3liC& 
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Playstation 



Sie sind JeFF Slater. Ihre WaFFe: ein bis an die Zahne aufgerustetes 

Havoc Gunship. Ihre AuFgabe: ErFiillen Sie iiber 35 Missionen mit unter- 

schiedlichen Wgabenstellunqen. Die gewaltigen Stadtkuppeln des 

Jupitermondes Callisto sind der Schauplatz Fiir eines der auflergewohn- i 

lichsten Spiele aller Zeiten - G.Police. Erhaltlich Fiir PC und SONY ITSNOTAGAME 

PlayStation. Das ist kein Science-Fiction. Das ist Ihre ZukunFt! 

trj-if ' nr ?HyCfi\a',is Loqo art tr.idi-m.irU of P«.jqno->is Ltd. " «fi» " Jnd "PtjySutson" *rt trjdrmarks of Sony Computrr Entertainmfflł Inc. 
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http://www.magnamedia.de/powplay 




Eure Meinung 
interessiert uns 
brennend! Nehmt 
an den grofien 
Power-Play- 
Umfragen auf 
unserer 
Homepage teil! 




Das gróBte deutschsprachige 
Spieleforum in CompuServe 
bietet f iir jeden Geschmack 

etwas 




P OIMLIIME 



Wir wtiollen es wissen! 



Und wieder prasentieren wir Euch 

eine Neuigkeit in den Power Play- 

Webąuarters! Unter http://www. 

magnamedia.de/powplay haben 

wir nun mehrere Umfragen zum 

Heft und unserem Internet-Angebot 

bereit gestellt. Wer mitmacht kann 

mitbestimmen, denn Eure Meinung 

ist uns wichtig. Jeder darf pro 

Umfrage aber nur einmal teilneh- 

men, damit wir móglichst korrekte 

Aussagen unserer Leser bekommen 

und uns auf Eure Wiinsche besser 

einstellen kónnen. Natiirlich kónnt 

Ihr auch gleich online den aktuellen 

Stand jeder einzelnen Umfrage in 

einer ubersichtlichen Balkengrafik begutachten. 

Selbstverstandlich warten dariiber hinaus 

wie immer tagesaktuelle News aus der 
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Nur wenige Minuten, nachdem die Umfragen gestar- 
tet wurden, stimmten die ersten Besucher ab 



Spielewelt, Leser-Sites, iiber 700 Cheats, 
Komplettlósungen, Levelcodes und so weiter, 
ausfuhrliche Link-Seiten und vieles mehr auf 
Euren Besuch. Also, liebe PowerSurfer, wir 
sehen uns dann im Internet in den Power Play 
Webąuarters! jb 
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Neues aus den CompuSeme-Foren! 

Die Vor- und Nachweihnachtszeit beschert nicht 
nur Joystickakrobaten und Tastaturhelden jede 
Menge aufregenden Spielenachschub, sondern 
treibt auch die Online-Gemeinde wieder 
verstarkt in die CompuServe-Foren. Getan 
hat sich in unseren Online-Bereichen in den letz- 
ten Wochen ja so einiges! Hier mai ein kleiner 
Uberblick. Michael Vondungljb 

• Deutsches Computerspiele Forum 

Dominierendes Thema im „Deutschen Compu- 
terspiele Forum", dem altesten und gleichzeitig 
groBten Spielertreff in der deutschsprachigen 
CompuServe-Landschaft, ist zur Zeit fraglos 
Ultima Online. Von angeregten Diskussionen 
zwischen Avataren iiber regen Austausch 
aktueller Britannia-News, hilfreicher Tips von 
erfahrenen Spielern bis hin zu so manchem Auf- 
schrei gemeuchelter Abenteurer, ist hier alles zu 
finden, was Anhangern von Origins grandiosem 
Spielestreich das Herzlein hóher schlagen laBt. 
Um dem groBen Interesse am Multiplayer-Schla- 
ger gerecht zu werden, hat die Forum-Mann- 
schaft kurzerhand einen eigenen Bereich aus- 
schlieBlich zum Thema Ultima Online eingerich- 
tet! Sowohl fur Nachrichten ais auch fur 



Markus l.i In. .U 

\ I.Ukiruitik fi4«r 



Dateien. Faszinierende Bilder im eigenen 
Ultima-Dateibereich geben auch „Daheimgeblie- 
benen" die Chance, auf dem laufenden Stand der 
Dinge zu sein. Wer móchte, kann sich im Forum 
mit anderen Ultima-Online-Bewohnern verab- 
reden und dann gemeinsam auf die spannende 
Monsterhatz gehen. Ebenfalls ein Top-Thema 
dieser Tage: Age of Empires! Von Erweiterungs- 
szenarien bis hin zu Profitips gibfs im DEU- 
SPIEL Forum alles, was den widrigen Kampf 
durch die Epochen erleichtert und noch spannen- 
der macht! GO DEUSPIEL. 

• Deutsches Actionspiele Forum 

Sind die Rollenspieler und Multiplayer-Freaks 
ganz hin und weg von Ultima Online, warten die 
Action-Freunde mit dem pfeilschnellen Reak- 
tionsvermogen bereits ungeduldig auf eine neue 
Version von Quake II. Beherrscht werden die 
Forumsektionen und Chatraume allerdings von 
einem ganz anderen, besonders heiBen Thema: 
Lara Croft ist zuriick! Unmittelbar nach dem 
Erscheinen der neusten Demoversion des 
actiongeladenen und durchaus anregenden Hits 
aus der Core Design/Eidos-Schmiede, stromten 
Tausende von CompuServe-Teilnehmern ins 
„Deutsche Actionspiele Forum", um sich die 
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Action-Fans aufgepaBt: Im Deutschen 
Actionspiele-Forum findet Ihr 
Euresgleichen 

Schnupperversion des StraGenfegers auf die hei- 
mische Festplatte zu laden. Ebenfalls begehrtes 
Download-Objekt, ist die Testversion aus der 
WC-Reihe von Origin: Wing Commander 
Prophecy! GODEUACTION. 

• Deutsches Videospiele Forum 

Die schone Lara ist keine PC-Erfindung, sondern 

hat ihre Wurzeln im Konsolen-Bereich. Kein 



Wunder also, daG die Mannen des „Deutschen 
Videospiele Forums" dem Trend der Zeit folgen 
und ein besonderes Schmankerl fur Lara-Fans 
bieten: Eine niegelnagelneue Bibliothek aus- 
schlieGlich mit Bildern und Fotos rund um Lara 
Croft! Besonderes begehrt: Ein echtes Foto von 
einem Modeli, das Lara verbliiffend ahnlich 
sieht! Die „echte Lara" ist fraglos der Hit iiber- 
haupt und entwickelte sich nach nur wenigen 
Tagen zur meistgeladenen Datei-Dame in der 
iiber einjahrigen Geschichte des „Deutschen 
Yideospiele Forums". GO YIDEOGAMES. 



Power-Play-Leser-Sites 

Wir stellen Eure Webseiten kostenlos auf unse- 
ren Server! Ab sofort kann jeder von Euch in den 
Power Play WebQuarters eine Homepage zu 
einem ganz bestimmten Spiel anlegen. Ein 
Megabyte an Platz steht zu Eurer freien 
Verfiigung, Fragen und Antworten, Beispiele, 
Webtools, Musterseiten und alles weitere 
findet Ihr unter 
http://www.magnamedia.de/powplay/leser 




Ein Herz fur Konsolen: Im 
Deutschen Uideospiele- 
Forum findet Ihr u.a. niitz- 
liche Inffos und Screenshots 




VERMISCHTES AUS D E l\l IM E T Z E l\l 



Neues aus Britannia 

Die Betaphase von Ultima Online ist seit 
einigen Monaten beendet, und das scheint 
auch das „Aus" fur viele UO-Fan-Sites zu 
sein. Ganz und gar nicht gilt dies fur 
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Eine spannende UO-Fan-Adresse: 
Crossroads of Britannia 

„Crossroads of Britannia", auf der es taglich 
jede Menge interessanter News, niitzliche 
Tips und spannende Geriichte rund um das 
virtuelle Fantasy-Reich zu lesen gibt. Die 
Webmaster haben auch an solche Internet- 
Surfer gedacht, die kleine Modems oder 
schlechte Verbindungen haben, und bieten 
die elektronische Zeitung rund um Ultima 
Online in zwei Versionen an: Einmal in der 
Luxusversion mit vielen Grafiken - und 



einmal ohne viel Drumherum, dafiir schnel- 
ler ladbar. „Crossroads of Britannia" 
sollte von keinem Ultima Online Spieler 
verpafit werden. 
http://cob.warzone.com/mainf.htm 

Schach Online 

Schach-Server im Internet gibt es viele, die 
meisten davon sind kostenlos. Wer aller- 
dings Wert darauf legt, das Aussehen des 
Bretts und der Figuren den eigenen Wun- 
schen anzupassen, wird selten bedient. 
Ebenso geht oft leer aus, wer eine Listę der 
bisherigen Ziige sehen will. Der „Grand 
Master"-Server bietet mehr ais die Mitbe- 
werber, und das ebenfalls vollkommen 
kostenlos: Denksportler kónnen entweder 
via Java-Applet dem Spiel der Kónige 
frónen oder alternativ dazu ein auch ohne 
Browser lauffahiges Schachprogramm 
einsetzen. 
http://www.tcc.net/www2/chess.htm 

Kekse und mehr 

Es weihnachtet sehr ... und was gehort zu 
Weihnachten wie der Schneematch auf den 
Strafien? Richtig, allerlei Leckerlis - Kekse, 
Kuchen und andere Naschereien. Doch die 
Kochkiinste der Gattung Computerfreaks 
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Do it yourself : Kochen leicht 
gemacht 

erschopft sich nicht selten bereits im Óffhen 
einer Ravioli-Dose. Zwischen den Fach- 
buchern und der aktuellen Power Play 
finden sich zudem normalerweise keine 
Nachschlagewerke fur den angehenden 
Gourmet. Das Internet hilft! Auf der Home- 
page von Betty Crocker (die in den Staaten 
bei allen Bevolkerungsschichten und Alters- 
klassen ais Koch-As bekannt ist) gibt es von 
einfachen bis hin zu komplizierten Rezepten 
alles, was der angehende Schmankerl-Kónig 
zum Zaubern feiner Gerichte benótigt. Wer 
Buchsen und Gefrierpizzen nicht mehr 
sehen kann, sollte bei Betty Crocker vorbei- 
schauen. Guten Appetit! 
http://www.bettycrocker.com/ 




http://www.magnamedia.de/powplay 



80 Spiele 

n Sierra und Blizzard 
u gewinnen 

Gro Re Online-Weihnachtsverlosung 

mit Power Play! 



Onliner aufgepaBt! Piinktlich zum Weih- 
nachtsfest startet Power Play eine groBe 
Verlosung in CompuServe und Internet. Die 
Preise kónnen sich sehen lassen: 
Je 20 Exemplare von Diablo, Hellfire, The 
Best of Dr. Karl und 3D Ultra Pinball: 
Der vergessene Kontinent winken den 
glucklichen Gewinnern. 

Wer kann teilnehmen? 

Mitmachen kann natiirlich jeder, der einen 
CompuServe-Account und/oder einen Inter- 
net-Zugang besitzt. 

Was wird wo weriost? 

20 Spiele werden auf unserer Power Play- 

Webseite (http://www.magnamedia.de/pow- 



play) unter Euch verteilt, je 20 Spiele in den 
folgenden CompuServe Foren: 

• Deutsches Computerspiele-Forum 
(GO DEUSPEEL) 

• Deutsches Actionspiele-Forum 
(GO DEUACTION) 

• Deutsches Videospiele-Forum 
(GO VTOEOGAMES) 

Die Teilnahmebedingungen kónnt Ihr dort 
jeweils nachlesen. Denn natiirlich miiBt Ihr 
fur den móglichen Gewinn auch etwas lei- 
sten, doch mehr wird noch nicht verraten! 
Der Clou dabei: Ihr konnt mehrmals an der 
Verlosung teilnehmen! Und zwar genau vier- 
mal; die Verlosungen in den Foren und auf 
unseren Web-Quarters sind unabhangig 
voneinander! 



DIE PREISE: 




mpuServe 



Vcuc 



SOFTWARE 



Also schnell die Modems gewetzt und die 
Leitungen freigeblasen - die Spiele warten 
auf Euch! 

Einsendeschlufl fur jede Einzelverlosung 
ist iibrigens der 31. Dezember 1997 (es gilt 
das Datum der EMail-Einsendung). Der 
Rechtsweg ist wie ublich ausgeschlossen; 
Mitarbeiter von Blizzard, Sierra und dem 
DMV-Verlag sowie dereń Angehórige diirfen 
natiirlich nicht teilnehmen. 




20 x 3D ULTRA PINBALL: 
Der Vergessene Kontinent 

Auf uber 15 verschiedenen Flipper-Tischen mit Gra- 
fik und Spielfiguren, die ausschlieBlich in 3D-Dar- 
stellung erscheinen, bekommt der Spieler jede 
Menge Action geboten. Die Grafik der Tische und 
Spielfiguren wird vollstandjg in 3D-Technik darge- 
stellt; ein extra breites Spielfeld sorgt fur Vollbild- 
Grafik. Optimiert wurde das Windows-95-Spiel fur 
den Thrustmaster Wizard, den Microsoft Sidewinder 
und Gravis Gripp. 



20 x The Best of Dr. Karl 

Die Collection „Best of Dr. Karl" ist aus- 

nahmslos mit qualitativ hochwertigen 

Titeln und Bestsellern bestiickt und bietet 

fur jeden Geschmack ein auUergewohn- 

liches Spiel- und Freizeitvergnugen: Vom 

klassischen Abenteuerspiel (Kings Quest 7) uber eine gelungene Flippersimula- 

tion OD-Ultra-Pinball „Creep-night"), von historischer Strategie- und Aufbau- 

simulation (Caesar 2) uber spannungsgeladene Action pur (Earthsiege 2), von wit- 

zigem Ratsel- und Knobelspaft (Professor Tim's verriickte Werkstatt) bis hin zum 

universellen Druckmanager fiir Kreative (Print Artist 3). 





20 x Hellfire 

Es existieren mittlerweile viele nicht 

autorisierte Extra-Level von Diablo, 

doch nun kommt Hellfire! Diese Expan- 

sion-CD wurde von den Machem von 

Diablo gebastelt, die neben neuen 

Quests, Monstern, Zauberspriichen 

und Grafikdesign auch eine neue Kastę 

beinhaltet. Macht Euch also ais Mónch 

auf die Reise gegen die Machte der 

Finsternis und erlebt viele neue Abenteuer. Fiir Diablo-Fans ohne Battle.Net-AnschluS 

bietet Hellfire die Alternative zum Online-Spiel, da die CD natiirlich jede Menge neuen 

SpielspaR bereithalt. 

20 x Diablo 

Blizzards Erfolgstitel sorgt noch immer fiir Furorę 
auf den heimischen Computern. In schaurig schó- 
nen Dungeons herumkriechen, Monster niederrin- 
gen, verschiedenste Aufgaben lósen und natiirlich 
seinen Held zum Monsterschlachter Nummer 1 
befórdern - es kann so viel Spali machen, ein Held 
zu sein. Tausende von Diablo-Fans tummeln sich 
taglich auf dem Blizzard-eigenen lnternet-Server 
Battle.Net, um dort zusammen oder gegeneinan- 
der auf die Jagd zu gehen. Ein Spiel, das lange fes- 
selt und standig neue Herausforderungen bietet. 
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DIE WICHTIGSTEN SPIELEHERSTELLER IM INTERNET 


Access 


Girl Games 


NovaLogic http://www.novalogic.com/ 


http://www.accesssoftware.com/ 


http://www.girlgamesinc.com/ 


Novastar 


Accolade http://www.accolade.com/ 


Gremlin lnteractive 


http://www.vfr.net/~novastar/ 


Activision http://www.activision.com/ 


http://www.gremlin.co.uk/ 


novastar.htm 


Apogee http://www.apogee1.com/ 


Grolier lnteractive 




Ascaron http://www.ascaron.com/ 


http://www.grolier.com/interact/ 


Ocean http://www.ocean.co.uk/ 


Atomie Games http://www.atomic.com/ 


GTE lnteractive http://www.im.gte.com/ 


Origin http://www.origin.ea.com/ 


Attic Software http://www.attic.de/ 


GT lnteractive 




Avalon Hill http://www.avalonhill.com/ 


http://www.gtinteractive.com/ 


Parallax Software 
http://www.pxsoftware.com/ 


Berkeley Systems 


Hasbro lnteractive 


Psygnosis http://www.psygnosis.com/ 


http://www.berksys.com/index.html 


http://www.hasbro.com/ 

id Software 
http://www.idsoftware.com/ 


Rainbow Studios 


Bethesda http://www.bethsoft.com/ 


Bitmap Bros 


http://www.rainbo.com/ 


http://www.bitmap-brothers.co.uk/ 


Raven http://www.ravensoft.com/ 


Blizzard http://www.blizzard.com/ 


Ikarion http://www.ikarion.com/ 


Reality Bytes 


BlueByte http://www.bluebyte.de/ 


lllusion Machines 


http://www.realbytes.com/ 


BMG lnteractive 


http://www.illusionmachines.com/ 




http://www.bmginteractive.com/ 


l-Motion http://www.imotion.com/ 


Sanctuary Woods 


Bomico http://www.bomico.com/ 


Infogrames 


http://www.theatrix.com/index.html 


Broderbund 


http://www.infogrames.com/ 


SCI http://www.sci.co.uk/ 


http://www.broderbund.com/ 


lnteractive Magie 


Sega http://www.sega.com/ 


Bullfrog http://www.bullfrog.ea.com/ 


http://www.imagicgames.de/ 


Shiny Entertainment http://www.shiny 


Bungie http://www.bungie.com/ 


Interplay http://www.interplay.com/ 


.com/ 






Sierra http://www.sierra.com/ 


Cinematix Studios 
http://www.cinematix.com/ 


Jane's http://www.janes.ea.com/ 


Sir-Tech http://www.sir-tech.com/ 
Softdisk http://www.softdisk.com/ 


Criterion Studios 




Software 2000 


http://www.csl.com/studios/ 


Kali Deutschland 


http://www.software2000.de/ 


Crystal Dynamics 


http://kali.arkaden.net/index.html 


Software Dynamics 


http://www.crystald.com/ 


Kesmai http://www.kesmai.com/ 


http://www.cadvision.com/inspace/ 


Cyan http://www.cyan.com/ 


Kinesoft http://www.kinesoft.com/ 


Spectrum Holobyte 


Cryo http://www.cryo-interactive.fr/ 


Konami 


http://www.holobyte.com/ 




http://www.konami.com/newgame 


SSI http://www.ssionline.com/ 


Digital Arcana 


.html 




http://www.digitalarcana.com/ 


Logic Factory 


Take 2 http://www.take2games.com/ 


DID http://www.did.com/ 


TalonSoft http://www.talonsoft.com/ 


Disney lnteractive 


http://www.logicfactory.com/Main.html 


Team17 http://www.team17.com/ 


http://www.disney.com/ 


LucasArts 


Telstar http://www.telstar.co.uk/ 


Dongleware 


http://www.lucasarts.com/org_index 


Trilobyte http://www.tbyte.com/ 


http://www.dongleware.de/html/ger/ 


.html 


. 


main.html 




Ubi Soft http://www.ubisoft.de/ 


Dreamworks Games 


Maxis http://www.maxis.com/ 


Utopia http://www.utopiatech.com/ 


http://www.dreamworksgames.com/ 


Megamedia 






http://www.megamed.com/ 


Virgin lnteractive http://www.vie.com/ 


EA Sports http://www.easports.com/ 


Megatech 


Virtual Adventures 


Eidos http://www.eidos.com/ 


http://www.megatech-software.com/ 


http://www.virtuadv.com/ 


Electronic Arts http://www.ea.com/ 


Microprose 


VR1 http://www.vr1.com/ 


Empire http://www.empire-us.com/ 


http://www.microprose.com/ 


VR Sports http://www.vrsports.com/ 


Enlight Software 


Microsoft 




http://www.enlight.com/ 


http://www.microsoft.com/games/ 


m m m 


Epic MegaGames 


Military Simulations 


Westwood http://www.westwood.com/ 


http://www.epicgames.com/ 


http://www.military-sim.com/ 




Europress 


Mindscape http://www.mindscape.com/ 




http://www.europress.co.uk/index 


Mind Shear 


Zombie http://www.zombie.com/ 


.html 


http://www.softdisk.com/comp/mss/ 
Monolith 




Fireaxis http://www.firaxis.com/ 


http://www.monolithproductions 




Fox lnteractive 


.com/ 


Sonstiges 


http://www.foxinteractive.com/ 


Mojave http://www.mogames.com/ 


21st Century Entertainment 
http://www.21stcent.com/ 


GameTek http://www.gametek.com/ 


Neo http://www.neo.at/ 


3Dfx http://www.3dfx.com/ 


GeeWhiz! Entertainment 


New World Computing 


3Drealms http://www.3drealms.com/ 


http://www.geewhiz.com.au/ 


http://www.nwcomputing.com/ 


7th Level http://www.7thlevel.com/ 
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http://www.owo.com 



Das Mittelalter 
lebt, wenn auch 
in der etwas 
anderen Welt 
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Beim Schneider erlernte ich 
das Handwerk und begann 
sofort mit der Arbeit 



NICHTS IST 

UMSONST 



Die monatliche Gebiihr fur 
Ultima Online betragt ca. 10 
Dollar. Wir kónnen gut verstehen, 
wenn dies gerade bei der Gebuh- 
renstruktur in Deutschland viele 
abschreckt. Wir sind jedoch der 
Meinung, daB fu r ein Spiel 
dieser Art der Preis nicht unbe- 
dingt zu hoch ist. Bedenkt man 
den immensen Arbeitsaufwand 
der durch die Weiterentwicklung 
sowie auch die Server-Pflege 
betrieben wird, scheint der Obo- 
lus wiederum gering. Weniger 
der Preis, sondern mehr die Zah- 
lungsmodalitaten werden so 
manchen Spieler aus UO heraus- 
halten. Lediglich mit Kreditkarte 
ist es derzeit móglich, das Tor in 
diese neue Online-Welt zu eróff- 
nen. Ob dies mit der Einfiihrung 
von Europa-Servern geandert 
, steht noch nicht fest. 



ULTIMA 

Tagebuch eines 



Seid mir gegruBt Wanderer. Gestattet mir, 
mich vorzustellen. Mein Name ist Sir Elric 
und ich bin ebenfalls ein ruheloser Wanderer 
und Abenteurer, wie Ihr es seid. Ich móchte 
Euch berichten, von den Ereignissen, die ich 
erlebt habe. Meine Geschichte beginnt in der 
Stadt Minoc, bekannt fur seine Schmiedekunst. 
Auch ich entschied mich fur den Beruf des 
Scbmiedes, in der Hoffnung, genug Gold zu ver- 
dienen, um meine Abenteuer zu fmanzieren. 
Nachdem ich das Licht der Welt Britannia in 
einer Taverne erblickte, galt mein Augenmerk 
zuerst den Gegenstanden, die ich mit mir trug. 
Ich besaB weder Axt noch Schaufel, darum begab 
ich mich ohne zu zógern zum ansassigen 
Schmied. Auf dem Weg dorthin wurde meine 
Aufmerksamkeit auf eine Gnippe am Straflen- 
rand gelenkt. Sie unterhielten sich angeregt und 
ich konnte nicht anders, ais sie zu belauschen. 
Ein Krieger berichtete iiber Wegelagerer an der 
StraBe nach Britain, die arglose Wanderer mor- 
den und plundern. Wie gut, dali ich verweilt war. 
Diese Information wiirde mir bestimmt noch von 



Nutzen sein. Ich zog weiter, schlieftlich wollte ich 
so schnell wie moglich meinem Tagwerk nachge- 
hen und meine Fahigkeiten verbessern. Vom 
Schmied erwarb ich die benótigte Schaufel. 
Nun, da ich alles hatte, fuhrte mich mein Weg zu 
einer Minę. Ich traf dort auf viele Kollegen, und 
anstatt umgehend mit der Arbeit zu beginnen, 
verwickelte mich meine Neugierde in ausgiebige 
Gesprache. Ich erfuhr viel iiber die Stadt und die 
Ereignisse der letzten Tage. Anscheinend hatte 
es viele Uberfalle in jiingster Vergangenheit 
gegeben und es wurde vermutet, dali es sich um 
eine organisierte Bandę handeln muBte. Nach 
einer Weile gelang es mir, trotz der interessan- 
ten Dialoge meine Arbeit zu beginnen. Nach 
einer gewissen Zeit, hatte ich genug Erz beisam- 
men, um zur Schmiede zuriickzukehren. Ich ver- 
abschiedete mich und ging wieder in die Stadt. 
Noch vor dem Haus blieb ich erstaunt stehen. 
Viele Menschen drangten sich vor der Tur. 
Anscheinend gab es Menge, die sich fur die hohe 
Schmiedekunst interessierten. Ich liefi mich 
jedoch nicht entmutigen und so wurde meine 
Geduld belohnt. Nun begab ich mich daran, dafi 



Die Moongates 

erłauben sehr 

schnelles Reisen 

Oieser Drache 

wurde gezahmt 

und won seinem 

Besttzer stolz 

worgefiihrt 




gewonnene Erz zu schmelzen. Die ersten Versu- 
che schlugen fehl und nur wenig konnte ich 
gebrauchen. Ich sah schnell ein, dafi es mir an 
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Hier wrurde ein Dieb won 
den Wachen Britains auff 
frischer Tat ertappt und 
hingerichtet 



Wegen der hohen 
Kriminalitat hinterlasse 
ich mein Hab und Gut in 
meinem BankschlieBfach 



Ubung mangelte. Also zog ich abermals los, um 
mir den kostbaren Rohstoff zu holen. 

3 Tage spater - Geffahr und Tod 

In der letzten Zeit habe ich viel gearbeitet. Meine 
Kenntnisse sind gewachsen und ich war in der 
Lagę, mir eine Riistung anzufertigen, nebst 
Schild und Schwert. Naturlich habe ich nicht nur 
geschuftet. Viele sympathische und auch hilfsbe- 
reite Menschen habe ich getroffen. Interessante 
Geschichten wurden iiber einen Dungeon im 
Suden Minocs erzahlt. Man berichtete iiber Dra- 
chen, riesige Spinnen, aber auch widerliche und 
mannshohe Ratten. Jedoch war auch die Redę 
von Gold und anderen Schatzen. Ich war zu 
diesem Zeitpunkt des Arbeitens miide 
geworden und meine Gedanken 
schweiften mehr und mehr in die 
Ferne. Die Abenteuerlust packte 
mich und so beschloB ich, umge- 
hend loszuziehen. Mein erstes Ziel 
war naturlich der Dungeon. Ich lie!3 die 
letzten Hauser hinter mir und war alsbald 
in der rauhen Wildnis des Nordens. Anfangs 
hielt ich mich noch a uf dem Weg, erinnerte 
mich jedoch recht schnell an die Warnun- 
gen. Schnell verlie!3 ich den Pfad und 
bewegte mich von nun an durch das Dickicht. 
Gelegentlich traf ich auf Wanderer, hielt jedoch 
nicht an, in der Angst, angegriffen zu werden. 
Nach einem langeren Marsch entdeckte ich eine 
Gebirgskette im Suden. Ich hielt mich óstlich 
und folgte spater dem Gebirge nach Suden. 





Wenige Augenblicke spater erblickte ich den 
Zugang zu einer Hohle. Leider war es nicht der 
erwartete Dungeon, sondern lediglich eine Minę. 
Ich traf jedoch auf einen Schmied mit Namen 
Plentor. Er erzahlte mir von einer Killerbande in 
der Nahe und riet zur Vorsicht. Ich bedańkte 
mich und zog weiter. Mein Weg fiihrte mich 
nun an der siidlichen Seite des Gebirges 
westwarts. Ich traf auf eine Frau, einge- 
hiillt in Leichentiicher. Sie erzahlte 
von ihrer grausamen Begegnung mit 
dem Tod. Ich war auf ein Opfer die- 
ser Mórder gestoflen. Meine Anteil- 
nahme zwang mich, Ihr Gold zu 
geben. Sie hatte alles verloren. Sie 
verabschiedete sich mit den Worten: 
„Mógen die Tugenden dich leiten". Angst 
stahl sich in mein Herz, doch ich liefi nicht 
von meinem Vorhaben ab und marschierte 
trotzig weiter. Ich hatte darauf hóren sollen. 
Kurze Zeit spater erblickte ich einen leblosen 
Kórper vor mir im Gras liegen. Ich konnte nun 
die Gefahr beinahe greifen, und vorsichtig ging 
ich weiter. Ich zog mich wieder in die Walder 
zuriick. Auf meinem Weg entdeckte ich noch 
zwei weitere Leichen. Dies war wahrlich ein 




Meine neue Riistung schutzt 
mich ein wenig mehr vor 
Verletzungen 



.. S E R V E R 
FUR EUROPA 



UO bedeutet nicht „USA Only", 
obwohl der Eindruck enstehen 
konnte. Die Server stehen dort, 
und auch die Anzahl der ausge- 
lieferten Exemplare dort, ist weit- 
aus hóher. In Deutschland wur- 
den gerade mai ca. 1500 Stiicke 
ausgeliefert. Die berechtigte 
Frage lautet: weshalb? Wer von 
Euch jetzt denkt, daB uns Origin 
oder gar EA das Produkt bewuftt 
vorenthalten hat, irrt gewaltig. 
Die Damen und Herren auf der 
anderen Seite des gro&en Tei- 
ches haben sich schon ihre 
Gedanken gemacht. Aufgrund 
unserer Gebuhrenstruktur und 
dem noch, im Gegensatz zur 
USA, wenig verbreiteten Internet 
dachte man nicht an einen kom- 
merziellen Erfolg. Das Umdenken 
ist jedoch bereits erfolgt. Neue 
Server speziell fur die europa- 
ischen Spieler sind nicht mehr 
nur eine fiktive Idee siichtiger 
Spieler, und auch die Ausliefe- 
rung weiterer Boxen ist ange- 
dacht. Wir werden Euch naturlich 
auf dem laufenden halten. 




Fast jeder Betatester wufcte ins- 
geheim, dafS bei dem Release 
von UO kein fertiges Produkt im 
ublichen Sinne auf den Markt 
kommen wurde. Wer jetzt die 
Final-Version hat, fiihlt sich nicht 
nur bestatigt. Unzahlige Updates 
wurden seit der Markteinfiihrung 
bereits aufgespielt und die Ent- 
wicklung geht weiter. Wer jetzt 
an ein Spiel denkt, daft vor Feh- 
lern nur so strotzt, liegt vóllig 
daneben. Vielmehr sind es die 
vielen Anregungen von Spielern 
sowie eigene Wunsche der Ent- 
wickler, die noch nicht integriert 
wurden. Schlieftlich ist Ultima 
Online das erste Spiel dieser Aus- 
mafce, und die Programmierer 
von Origin sowie die Spieler 
haben damit Neuland betreten 
und leisten Pionierarbeit. Auf der 
Homepage wurde eine Sektion 
speziell fur die Arbeit an dem 
Programm eingerichtet. Ihr kónnt 
Euch jederzeit Liber den Stand 
der Dinge sowie eine Listę 
zukunftiger Features informieren. 
Der eine oder andere wird jetzt 
sicherlich fragen, wenn es noch 
nicht fertig war, wieso ist es dann 
auf dem Markt? Diese Frage kann 
nicht so einfach beantwortet wer- 
den. Wir geben zu bedenken, dafS 
es sich nicht primar urn Bugs 
handelt, die beseitigt werden. 
Vielmehr wird an Verbesserun- 
gen gearbeitet und speziell an 
Quests und neuen NPCs. Bei all 
der Miihe und Arbeit, die zur Zeit 
in dieses gigantische Projekt 
weiterhin investiert wird, kommt 
die Frage auf, wie sich das auf 
Ultima 9 auswirkt. Zur nachsten 
Ausgabe werden wir dieses und 
andere Themen mit Lord British 
erórtern und Euch eingehend 
informieren 




In freier Wildbahn traf ich 
auch auf diesen Skorpion. 
Ich lieB es mir nicht 
nehmen, ihn su erlegen. 



Mein Weg fuhrte mich 
durch diesen GebirgspaB. 
Ich war f roh, keine 
PlayerKiller zu trefffen. 




gefahrvoller Ort. Unvermittelt horte ich vor mir 
das Gerausch von Schwertern. Vorsichtig, 
aber dennoch voller Neugierde, wagte 
ich mich weiter voran. Erschreckt 
san ich einen Wanderer, wie ich 
selbst einer bin, der von fiinf 
dunklen Gestalten umringt 
und niedergestreckt wurde. Ich 
wollte mich unbemerkt zuriick- 
ziehen, doch es war zu spat. Einer schrie 
die Tatsache meiner Anwesenheit heraus und 
rannte los. Drei folgten ihm, ohne zu zógern. So 
schnell mich meine Beine tragen konnten, ver- 
suchte ich zu entkommen. Ich stolperte iiber 
viele Hindernisse und der Abstand zu ihnen 
schmolz unaufhórlich. Schliefllich hatten sie 
mich eingeholt. Der erste Hieb traf mich hart. 
Ich hatte keine andere Móglichkeit mehr, ais 




meine Haut teuer zu verkaufen. Wenigstens 

wollte ich einen mit mir nehmen. Doch ohne 

jederlei Ubung im Umgang mit Waffen, waren 

meine Chancen verschwindend gering. Ich verlor 

das Bewufitsein und fand schliefllich den Tod. 

Meine Seele, des Kórpers beraubt, muflte mit 

ansehen, wie meine leblose Hulle seiner Hab- 

seligkeiten beraubt wurde. Britannia ist das 

Land der Magie, und der Tod ist 

nicht endgiiltig. Ich konnte 

wahlen. Entweder ais Geist auf 

Wiederbelebung durch einen Hei- 

ler oder Schrein suchen, oder 

sofort wieder in meinen Kórper 

zuriickzukehren. Mein Zorn 

schien endlos, dennoch entschied 

ich mich fur ersteres. Gedemutigt 

zog ich davon. Nach einer Weile 

traf ich auf einen Heiler, der 

mir meinen Kórper zuruckgab. 

Jetzt war ich derjenige, der in Lei- 

chentiicher gehiillt, umherwanderte. 

Niedergeschlagen ging ich zuriick nach Minoc. 




Wie gut, dali diese 
Kreaturen hinter Gittern 
schmoren 
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Um in den GenuR von Ultima 
Online zu kommen, muBt Ihr iiber 
eine lntemetverbindung verfugen. 
Jeder von Euch, der die Daten- 
autobahn benutzt, weiG nur zu 
gut, daS man sich oft in einer 
30er Zonę wiederfindet. Gerade 
am Abend herrschen unwillkom- 
mene Wartezeiten beim Laden 
und dem Aufbau von WWW-Sei- 
ten. Nicht viel besser sieht es bei 
UO aus. Gerade wenn es die 
Leute auch in USA in das Land 
von Lord British treibt, kommt es 
oft zu nicht mehr vertretbaren 
Verzógerungen. So kann es dem 
geneigten Spieler durchaus pas- 
sieren, daft er fur einige Sekun- 
den seinen Charakter in erstarr- 
ter Haltung beobachten kann. 
Eine gute Verbindung und ein 
schnelles Modem, oder noch bes- 
ser ISDN, sind also nicht verkehrt. 
Auch ein Provider mit gut ausge- 
bauter Infrastruktur sollte es sein. 
Da die Erfahrungen der Spieler 
selbst unter Benutzung des glei- 
chen Providers sehr unterschied- 
lich waren, solltet Ihr mit einem 
Dummy-Charakter jeden Server 
ausprobieren, bevor Ihr Euch end- 
giiltig entscheidet. Wir raten Euch 
zum Atlantic-Server, der in der 
Regel gut zu erreichen ist und auf 
dem die meisten deutsprachigen 
Spieler zufinden sind. 



Unsere Freundin trifft in 
Trinsic ein fli! 



In Trinsic quartierte 

ich mich im Trawellers 

Inn ein 



Ein Wanderer berichtet 

won neuen Greueltaten 

einer Morderbande 






Nachricht eines Freundes 

Mein Tod lag eine Woche zuriick, ich hatte mich 
wieder empor gearbeitet. Doch ich war noch 
immer nicht bereit, den Gefahren auBerhalb der 
Stadte zu trotzen. Ich beschloB, so lange in 
Sicherheit zu verweilen, bis ich stark genug sein 
wurde. Eine Botschaft anderte jedoch meinen 
Entschlufi. Ein alter Freund war in Trinsic und 
war voll der guten Worte iiber die Hafenstadt 
und die guten Verdienstmóglichkeiten. Trotz 
aller Widerstande, die mich erwarten mochten, 
machte ich mich auf den Weg. Ich entschied mich 
dafur, mich fortwahrend abseits der Wege durch 
den Wald zu schlagen. Die erste Etappe meiner 
Reise fiihrte mich nach Britain. Beeindruckt von 
den AusmaBen dieses Ortes, 
wandelte ich eine Zeitlang durch 
die StraBen und lernte viele 
neue Menschen kennen. Da ich 
knapp an Gold war, muBte ich 
erst ein wenig arbeiten. Nach- 
dem ich genug zusammen hatte, 
kaufte ich mir Proviant und zog 
weiter. Leider muBte ich auf den 
Weg zuriick, denn ein FluB ver- 
sperrte mir das Weiterkommen. 
So gelangte ich zu einer Briicke. 
MiBtrauisch beaugte ich die 
Situation. Ein guter Ort, um Reisende zu iiber- 
fallen. Meine Ahnung betrog mich nicht. Ais ich 
gerade weitergehen wollte, stiirmten bereits zwei 
Gestalten auf mich zu. Ich floh in den Wald und 
es gelang mir unter groBen Miihen, meine Ver- 
folger abzuschiitteln. Ich hatte mich tief in den 
Wald gewagt und eine Zeit lang irrte ich orien- 



tierungslos umher. SchlieBlich fand ich den Weg 
aber doch wieder und zog weiter. Erleichtert 
erblickte ich nach einer weiteren halben Stunde 
die Stadtmauern von Trinsic. Das Wiedersehen 
war voller Freude. Endlich war ich nicht mehr 
allein. Zuerst fiihrte mich mein Freund herum 
und zeigte mir alles. Obwohl er Magier war, 
verdingte er sich schon eine ganze Weile ais 
Schneider. Ich wurde iiberzeugt und lieh mir das 
Geld von ihm, um das Handwerk zu erlernen. 
Anfangs schlugen meine Versuche noch fehl. 
Doch mit der Zeit wurde ich immer besser und 
verdiente sehr gut. Bereits am dritten Tage 
konnte ich ihn auszahlen. 

Die Expedition 

Eine Freundin hat sich zu uns gesellt, und 
gemeinsam gehen wir nun unserer Arbeit nach 
und bereiten uns auf die Zukunft vor. Sie ist ein 
wenig impulsiv und wollte gleich nach ihrer 
Ankunft den Dungeon im Westen von Trinsic 
erforschen. Nur miihsam konnte ich sie davon 
abhalten - und das auch nicht lange. SchlieBlich 
willigte ich ein, und wir machten uns auf den 
Weg. Der Marsch verlief ohne Zwischenfalle und 
SchlieBlich standen wir vor dem Eingang. Wir 
versprachen uns noch, zusammenzubleiben und 
betraten eine riesige Hóhle. Nach ein paar 
Metern trafen wir auf einen jungen Drachen. 
Angstlich wich sie zuriick, doch ich konnte sie 
beruhigen. Er tat uns nichts, und um es ihr zu 
demonstrieren, stellte ich mich direkt vor ihn. 
Beruhigt trat sie naher heran. Wir wagten uns 
tiefer hinein. Es war finster und wir konnten 
kaum erkennen, was vor uns lag. Vorsichtig 
bewegten wir uns voran und erstarrten unwill- 
kurlich, ais wir vor uns ein Briillen horten. Ich 
wufite sofort, daB dies ein ausgewachsener Dra- 
che war, der uns mit seinen Feuerballen mehr 
ais nur gefahrlich werden konnte. Ich informierte 
sie und nach kurzer Beratung entschlossen wir, 
trotz der drohenden Gefahr weiterzugehen. Wir 
folgten einem Gang tiefer in das Bergmassiv hin- 
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Die Schmiede ist wie in 
jeder Stadt sehr gut 
besucht. Viele ffertigen 
sich ihre Riistungen und 
Waffen selbst. Auch ist 
die Schmiedekunst 
auBerst beliebt, da diese 
Fertigkeit das Reparieren 
won Waffen erlaubt. 
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Der regelmafiige Treffpunkt: 
Der Eingang sum Trawellers 
Inn 



ein. Nach einer Weile fanden wir zwei Leichen. 
Obwohl wir normalerweise nicht der Leichen- 
fledderei fronten, untersuchten wir sie und nah- 
men mit, was wir tragen konnten. Die Beute war 
reichlich und wir kehrten vollbeladen und zufrie- 
den um. Zuriick in Trinsic verkauften wir die 
Gegenstande, die fiir uns nicht von Nutzen 
waren. Das Geld brachten wir vorsichtshalber 
auf die Bank. Jeder von uns wurde schon mehr 
ais einmal von Taschendieben heimgesucht, und 
der Verlust des Goldes ist jedesmal schmerzhaft. 
Wir kamen ani Abend in der Taverne „Travellers 
Inn" alle zusammen. Gerade wollten wir von 
unserem Abenteuer erzahlen, doch unser Freund 
kam uns zuvor. Mit gerunzelter Stirn berichtete 
er uns von den Ereignissen aus dem Norden. Bei 
Britain trieb sich nun auch eine Bandę von Mor- 
dem und Dieben herum. Viele Reisende beklag- 
ten sich liber die Zustande und es schien so, ais 
wiirde es noch schlimmer werden. Schon jetzt 
war es ein ungeschriebenes Gesetzt, mindestens 
zu zweit zu reisen. Lange noch sprachen wir 
dariiber, wie es weitergehen sollte. 

Zukunftsplane 

Die ganze Nacht haben wir diskutiert und dabei 
die Zeit vergessen. Bei Tagesanbruch jedoch 



wuflten wir, was zu tun sei. In naher Zukunft 

erwarteten wir die Ankunft weiterer Freunde 

von uns. Da wir nur ais Gruppe am besten 

bestehen konnten, beschlossen wir, eine Gilde 

ins Leben zu rufen. Wir wuBten, da!3 es jeder 

Neuling in dieser Welt schwer haben wiirde. Wir 

brauchten Geld, um so schnell wie móglich eine 

Trainingsstatte und einen Ort der Ruhe fur 

unsere Leute bauen zu kónnen. Auch wiirde viel 

Ausriistung angeschafft werden mussen. Voller 

Tatendrang machten wir uns an die Arbeit. Jede 

frei Minutę nutzen wir. um iiber die Gilde zu 

sprechen und schon bald hatten 

wir ein Konzept ausgearbeitet. 

Die Erfahrung im Kampfe 

gegen einen Damonen namens 

Diablo in einer anderen Gilde 

kam uns dabei zugute. Die 

Ankunft der anderen riickte 

naher und wir beschleunigten 

unsere Bemiihungen. Der erste 

Kamerad betrat das unentdeck- 

te Land, jedoch in Yew, welches 

hoch im Norden lag. Ich verab- 

schiedete mich schweren Her- 

zens von den anderen und machte mich auf, 

ihn zu holen. Sir Elric 




An den Puppen kónnen die 
Werte beąuem trainiert 
werden 




Manchmal ist der kiirzeste 
Weg zwischen zwei Punkten 
keine Linie 




SUPER 



Das ist es, was jedem Rollenspiel fehlt. 
Die Interaktion mit der Umwelt und ich meine hier gezieit die Dia- 
loge mit anderen Charakteren. Ahnlich den guten alten Pen&Paper- 
Rollenspielen kommt in Britannia eine Atmosphare auf, die alles 
bisher auf dem Computer dagewesende in den Schatten stellt. 
Apropos Schatten: So sehr das ganze auch SpaB macht, wo Licht 
ist, findet man auch Dunkelheit. UO wird nur SpaB machen, wenn 
Ihr mit anderen zusammen spielen werdet. Des weiteren sind die 
Ubertragungsraten zuweilen so schlecht, daB ihr besser beraten 
seid, in dieser Zeit ein Buch zu lesen. Vorankommen werdet ihr 
in diesen Situationen jedenfalls nicht. Auch das Problem mit den PlayerKillern kann 
einem den Nerv rauben. Letztendlich wird der monatliche Obulus viele von Euch 
abschrecken. Dennoch ist Ultima Online ein Spitzenprodukt, das taglich wachst und 
reift. Wer von Euch Rollenspiele mag, sollte auf jeden Fali reinschauen. Wir werden 
Euch jedenfalls in Zukunft weiterhin Bericht erstatten. 



Name Ultima Online 

Genre: . .Online-Rollenspiel 

Hersteller: Origin/EA 

Niveau: mittel 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 2-3000 

Steuerung: .Maus, Tastatur 

Spiel: englisch 

Anleitung: englisch 

Besonderheiten: Handbuch 

nur online 

Multiplayer: ausschliefclich 

r, ra 



Mi ndestanf orderu ng 

P133, 16 MB, 4x CD-ROM, 2 MB 
SVGA 
Empfohlen 

PI 66, 32 MB, 4x CD-ROM, 2 MB 
SVGA 

Grafik 80% 

Sound 76% 

SpielspaB 
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Im Elder-Scrolls- 
Universum von 
Bethesda 
Softworks tut 
sich was: Schon 
nachsten Monat 
soli uns ein neues 
Rollenspiel zum 
Test vorliegen 




In das Fullscreen-Bild sind 
Kontrollelemente wie 
KompaB oder Lebenskraft 
integriert 



Gluhende 

Gegner und (ais 

Relief im Hinter- 

grund) beriihmte 

Physiker 



Hier handelt es sich nicht etwa um den Nach- 
folger von „Daggerfall", vielmehr markiert 
das Gamę den Start einer neuen Serie, die eben- 
falls auf der Fantasy-Welt Tamriel angesiedelt 
ist. Grób gesagt, kónnte man den im Titel 
genannten Battlespire ais eine Art Trainings- 
arena bezeichnen, obwohl dies ein unzulang- 
licher Vergleich ware. Denn dieses auf einer 
separaten Existenzebene angesiedelte Ubungs- 
gelande verfiigt iiber einige sehr merkwiirdige 
Eigenschaften: Man kann z.B. einen Kampf nicht 
wirklich verlieren! Wer hier stirbt, wird lediglich 
durch ein Dimensionstor nach Tamriel zuriickbe- 
fórdert und tragt keine weiteren Schaden davon. 
Soweit die graue Theorie. In der griinen Praxis 
geht die Sache ausgerechnet dann schief, ais der 
Spieler zum Trainieren in den Mini-Kosmos 
iiberwechselt. Der Battlespire wurde namlich 



von einem ublen Damonen-Prinzen usurpiert. 
Der Tod ist nun real, und es gibt nur noch einen 
Ruckweg, welcher da lautet: Bringe zuerst die 
Dinge in Ordnung und lasse die Damonen ins 
Gras beiGen. Auch wenn das mystische Schlacht- 
feld unterschiedliche Umgebungen zu bieten 
hat (neben Dungeons und Labyrinthen etwa 
eine klassische Outdoor-Landschaft), wird die 
Story dabei viel kompakter sein, ais beispiels- 
weise die von „Daggerfall". 
Optisch darf man ganz im Sinne der Firmentra- 
dition aus der First-Person-Perspektive abenteu- 
ern sowie echtzeitig kampfen, und natiirlich soli 
das Programm umfangreiche Multiplayer-Optio- 
nen bieten. Bis zu acht Spieler konnen so per 
Netzwerk bzw. im Internet antreten, und zwar 
nach Wunsch entweder miteinander oder auch 
ais Konkurrenten. in 




Kamine sind doch nicht so 

gemtitlich 



Battlespire 

Genre: 
Echtzeit-Rollenspiel 

Hersteller: 
Bethesda Softworks 

Erscheinung geplant: 
Januar 98 




WEITERE NEUIGKEITEN VON DEN 



ELDER SCROLLS 



Abgesehen von „Battlespire" hat Bethesda noch zwei wei- 
tere ES-Titel in den Werkstatten. Da ware einmal 
„Redguard", ein Action-Adventure in 3D. Hier gilt es, ais 
heimkehrender Sóldner die von Krieg und Katastrophen 
verheerte Heimat wieder auf die Fufie zu stellen, sowie die 
in den Wirren verschollene Schwester zu finden. Bei 
„Morrowind" handelt es sich schlieISlich um den echten 
„DaggerfaH"-Nachfolger, nicht zuletzt erkennbar am breit 
ausufernden Gameplay. Allerdings wollen die Hersteller mit 
diesem Projekt auch die Tiefen eines Rollenspiels wieder 
starker ausloten. Mehr ist leider noch nicht zu erfahren - 
kein Wunder, denn wahrend das Adventure schon im Laufe 
der kommenden Monate ausgeliefert werden soli, steht „Morrowind" ziemlich am Anfang seiner Ent- 
wicklungszeit. Vor Ende 1999 wird man wohl nicht mit diesem Gamę rechnen diirfen. 



Redguard - ein Schwert fur 
alle Falle 
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Bestimmt kennst Du die Type: Guter Kumpel, kann aber nie 
genug bekommen. Einer, der immer sofort wissen will, was in 
der Gameszene abgeht, der leuchtende Augen bekommt, wenn 
er ais erster die coolsten Spiele-Demos auf CD-ROM hat und der 
standig auf der Suche nach ultimativen Cheats 
und Komplettlósungen ist. Na, dann 
leiste mai einen Freundschafts- 

dienst und verrate ihm, da(s er mit dem Power Play- 

Abo all das und noch einiges mehr bekommt. Und 

weil gute Taten belohnt gehóren, gibt's von uns dafur 

ein Sportspiel deinerWahl. 
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AGE OF EM PI R ES 











PC Games 11/97: 

„Age of Empires erhalt den .PC Games Award' mit einer Wertung von 94%." 
&r^/ \fi Power Play 8/97: 

„Age of Empires kónnte .CMIization' ais Kultspiel ablósen." 

PC Player 10/97: 

„Diese Wirtschaftssimulation besitzt das Kampfsystem eines 

Echtzeit-Strategiespiels und aile Voraussetzungen, eines 

der bislang besten Spiele von Microsoft uberhaupt zu werden." 
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Spannu ette 

len und 
A.impagnen 
Gestalti 
Spiclw- 

r-ieler-Umgebung 
auch iiber das Internet 
Soundtrack in CO Qualltat 
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Werden Sie zum Machthaber in einer von 12 Hochkulturen. 
Lenken Sie die Geschicke der Agypter, Griechen, Perser, Assyrer oder 
Babylonier. VergróBern Sie Ihr Imperium durch wirtschaftliche Starkę 
und militarische Aktionen. Planen Sie iiber 10.000 Jahre, und erschaffen 
Sie neue Welten. Age of Empires, das Echtzeit-Strategiespiel mit der 
uniibertroffenen Anzahl Verzweigungen und Móglichkeiten, wartet auf 
Sie ais Herrscher - jetzt im Handel! Hingehen, ansehen, kaufen. 




Microsoft 



WHERE DOyOli WANT TO GO TODAY?™ 

www. mlcrosoft. com/ germany/ 




http://www.accesssoftware.com 
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MURPHY: 



iuB tun, 
was ein Mann 
tun muft... 




Mit dem Schweber unter- 
wegs 



* . 



Gestochen scharfe Mowies 
sorgen mit 30 Frames pro 
Sekundę ffiir Kino-Atmosphare 



Tex Murphy: 
O werseer 

Genre 
Krimi-Aduenture 

Hersteller 

Access 

Erscheinung geplant 

Jan uar '98 




Das 

kommende 

Jahrhundert 

hat wiele 

wergammelte 

Ecken... 



Mitte des kommenden Jahrhunderts lebt in 
San Francisco (New San Francisco, um 
genau zu sein) ein Privatdetektiv namens Tex 
Murphy, der es mit Blade Runner Deckard alle- 
mal aufhehmen kann - wenn man davon 
absieht, dali er keine Replikanten jagt. Dafiir 
hetzt er demnachst zum funften Mai am Moni- 
tor futuristischen Bósewichtern hinterher; 
sein bislang beriihmtester Fali war wohl Ende 
1994 „Under a Killing Moon", das erste uberzeu- 
gende Video-Abenteuer der Softwaregeschichte. 
Genaugenommen ist „Overseer" allerdings Tex' 
Premierę ais Schniiffelnase, erzahlt in Riick- 
blenden wahrend eines Gesprachs mit seiner 
aktuellen Freundin, die wohl gern wissen 
móchte, wen sie sich da geangelt hat. Ja, so 
sind sie t die Madels... Jedenfalls sitzt Murphy 
also arbeitslos in seinem heruntergekommenen 
Privatdetektiv-Buro herum, ais plótzlich eine 
Frau hereinschneit. Was auch sonst? Dereń 
Vater, ein bekannter Neurologe, hat sich von 
der Golden Gate Bridge geworfen, sie glaubt 
aber, er sei geworfen worden. Tex kann natiir- 
lich nicht widerstehen (ihr), nimmt den Auftrag 
an und stolpert anschlieBend liber etliche 
zusatzliche Tote. Kein Wunder, denn die 
Hersteller versprechen eine furiose Achterbahn- 
fahrt voller plotzlicher Wendungen, bei der sich 
der arme Tex unversehens in eine Spionage- 
affare verwickelt sieht. 

Wie schon in den beiden unmittelbaren Vorgan- 
gern hat Access auch hier die (etwas aus der 
Modę gekommene) Videofilm-Technik in Verbin- 
dung mit detailliert prasentierten Hintergrund- 



Szenen verwendet und FirmenboB Chris Jones 
erneut ais Murphy-Darsteller engagiert. 
Zwei weitere traditionelle Features sollen eben- 
falls wieder mit dabei sein, namlich erstens 
das umfangreiche Help-System, mit dessen Hilfe 
sich Steckengebliebene iiber die nachsten 
Aufgaben orientieren konnen - in unterschied- 
lichen Deutlichkeitsstufen vom allgemeinen 
Hinweis bis zum Losungsweg. Zweitens kann 
man (selten bei einem Adventure) zwischen 
schwer und leicht wahlen, wobei sich die beiden 
Level hauptsachlich in der Anzahl der Ratsel 
unterscheiden. 

Die beliebig begehbaren 3D-Umgebungen 
werden in High Colour prasentiert, und auch in 
einem anderen Punkt wird Access an vorderster 
Front des Fortschritts stehen: Neben der nor- 
malen Version soli namlich auch eine Fassung 
fur DVD auf den Markt kommen! Damit ware 
der Overseer wohl das erste Spiel iiberhaupt, 
das die neue CD-Technik unterstiitzt. jn 




...aber auch angenehme Orte zu bieten. 
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KOMPL6TT D€UTSCH€ V€RSION 

ENDe NOVCMBeR '97 FUR PC CD-ROM 

http://www.interplay.com 
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4 feonnte jemand nichfc bis ^tehj&n 
warten. Der arms Teddyhąp wurde dieses 
Vteitel\ten ge^en einen PC eirgetausdit/ 

Kennen Sie jemand, der das ganze Jahr gut zu Ihnen war? Dann 
belohnen Sie ihn mit einem G5-166M. Dieser PC hat nicht nur einen 
Intel Pentium® Prozessor mit MMX™ Technologie, das schnelle Sportster 
Winmodem® von U.S. Robotics und die neuesten Multimedia Titel, 
sondern wird ais Paket komplett mit einem Epson Stylus® 300 Drucker 
geliefert. Erleben Sie die neuesten Softwaretitel, surfen Sie durchs 
Internet und drucken Sie Dokumente mit dem neuesten 
720dpi-Farbdrucker von Epson. Dieses perfekte System fur Einsteiger 
ist ideał fur Familie und Arbeitszimmer und rettet gleichzeitig łbie 
Fesrtagslaune, denn es kostet nur DM 2.999. 



Bei Gateway 2000 wissen wir, daB der Heiligabend hektisch werden 
kann, und haben deshalb die komplette Software bereits auf Ihrer 
Festplatte installiert. Auspacken, einschalten und schon kann's losgehen. 

Jedes Multimediasystem kommt serienmaBig mit den Microsoft Home 
Essentials, dem unentbehrlichen Softwarepaket fur zuhause. Und die 
meisten unserer Multimedia-PCs werden auBerdem noch mit einem 
weiteren Paket geliefert. Sie haben die Wahl: Gateway Games Pack*, 
Gateway Grips Collection* oder Gateway 
Discovery Pack*, ganz wie Sie wollen. 

Wir fertigen Ihren PC exakt nach Ihren f tf\ 

Wtinschen und liefern ihn direkt an Ihre V jl\ 
Haustiir. Und wenn Sie Hilfe brauchen, ist 

unser Technischer Support nur einen P »■ o ! M H " ! 
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G6-233M 



■ Intel Pentium II Prozessor, 233MHz 

■ 32MB SDRAM, erweiterbar auf 384MB 

■ 512KB L2Cache 

■ 4,3GB Ultra ATA-Feslplatte, lOms 

■ 3,5" 1.44 MB Diskettenlaufwerk 

■ Mitsumi 13/32fach imin/ma\) CD-ROM. 90ms 

■ STB J/Vidia Riva 128 Bit AGP 3D Grafikbeschleuniger, 
4MB SGRAM 

■ Ensonią Wavetable 32-Bit PCI Soundkarte 

■ Boston Acoustics* MicroMedia 5 Watt Lautsprecher mit 
15 Watt Subwoofer 

■ US Robotics Sportster Winmodem w mit 
x2 -Technologie (SóKbps*) 

■ CrystalScan' 17" Monitor 1 . TCO-92, Lochabstand 0.28mm 

■ ATX Tower-Gehause: Gesamtanzahl 
Einschiibe: 3 intern. 5 extern 

■ 105-Tasten Tastatur 

■ Microsoft* Windows* 95, MS IntelliMaus 

■ MS Internet Explorer 4.0 

■ McAfee Anti-Viren-Software 

■ MS Home Essentials 

■ Freie Auswahl aus den Gateway-Softwarepaketen: 
Ganies Pat k. Grips Collection, Discovery Pack" 

4.399,- DM 




G5-166M 



Intel Pentium Prozessor mit MMX'" Technologie, 166MHz 

32MB SDRAM, erweiterbar auf 256MB 

512KB Pipeline Burst Cache. I5ns 

2GB Ultra ATA-Festplatte. llms 

3.5" 1,44 MB Diskettenlaufwerk 

ATI RAGĘ II Plus Grafikbeschleuniger. 2MB SGRAM 

Mitsumi 12/24fach (min/max) CD-ROM. 120ms 

Ensonią' Wavetabłe 32-Bit PCI Sound-Chip 

Altec Lansing ACS41 7-Watt-Lautsprecher 

Epson Stylus 300, 720 dpi Farbdrucker 

US Robotics Sportster Winmodem mit 

x2 -Technologie (56Kbps") 

CrystalScan 15" Monitor 1 , TCO-92. Lochabstand 0.28mm 

ATX Desktop-Gehause: Gesamtanzahl 

Einschiibe: 2 intern. 3 extem 

105-Tasten-Tastatur 

MS Windows 95. MS IntelliMaus 

MS Internet Explorer 4.0 

McAfee Anti-Viren-Software 

MS Home Essentials 

Gateway Print Pack 



Leasing-Optionen 

verfugbar - Rufen 

Sieunsan! 



gebiihrenfreien Anruf von Ihnen 
entfernt. Solange Sie Ihr System 
besitzen. 

Ein Computer von Gateway 2000 ist 
ein ideales Weihnachtsgescchenk - 
rufen Sie uns an. 

Gateway 2000 wiinsdit Ihnen 
Prohlich6 V\teih.rtfchten/ 
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GATEWW2O00 



" You 've goi a friend in the business. " * 



13 8 15 2 6 7 

http://www.gateway2000.de 



Showroom - Adressen 
undÓffnungszeiten: 

KaiserstraBe 28, 60311 Frankfurt/Main 

Thomas Wimmer Ring 1, 80539 Mtinchen 

Hohenstaufenring 74, 50674 Koln 

Montag - Freitag 10.00 - 19.00 Uhr 

Samstag 10.00 -15.00 Uhr 



Gateway 2000 Europę • Europaische Hauplniederlassung • Clonshaugh Industrial Eslate • Dublin 1 7 • Irland 

Tel.: 00-353-1-797-4040 • Fax: 00-353-1-797-4700 • Geschaftszeiten: Mo. - Fr. 9.00-22.00 Uhr. Sa. 9.00-18.00 Uhr 

©1997 Gateway 2000 Europę. CrystalScan. das Black-and-white Spot-Design. das ,.G" Logo. Gateway Solo. EZ-Pad. Vivitron und GATEWAY 2000 stnd Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen von Gateway 2000 Inc. Das Intel Inside Logo. Pentium und MMX 

sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der Intel Corporation. Alle anderen Marken- und ("roduktbezeichnungen sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen des entsprechenden Untemehmens. 'Die Monitorgrólk' ergibl sich bei Vcrwendung der 

Industrie-Nonn CRT. Der achtbare Bereich kann ca. 1.2" klemer sem. "Maximaler Datendua'hsatz. Leistung hangt jedoch von den jewciligen Bedingungen ab. * Einige der Softwaretitel sind in Englisch (US Version). Druckfehler vorbehalten. Abbildung kann vom 

Angebol abweichen. Alle Preise verslehcn sich inklusive Mehrwertsleuer und zuziiglich Versandkosten. Alle Angebole unterhegen den Standardvereinbarungen. -bedingungen und der begrenzten Garantie von Gateway 2000 Europa. 
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http://www.empire.co.uk 






Schluft mit 
miidem 
Mausgeklicke: 
Empire lnteractive 
setzt auf 
„Mousedrive" 




Sieht kompliziert aus, ist es 
aber nicht: Die Steuerung mit 
Namen „Mousedriwe" 




Gary Player erklart in einer 
kleinen interaktiwen Golf- 
stunde, worauf es bei „The 
Golf Pro" ankommt 



The Golf Pro 

Genre: 
Golf-Simulation 

Hersteller: 
Empire Interactiwe 

Erscheinung geplant: 
Dezember 97 





PRO 




Egal, welche Golfsimulation wir in den letzten 
Jahren auf dem Bildschirm hatten, das Steue- 
rungssystem war stets gleich oder zumindest 
stark ahnlich. Ein Mausklick und es folgte der 
Schwung. Noch ein Mausklick und schon kam der 
Abschwung. Ein dritter Klick, und wir bestimm- 
ten die Treffergenauigkeit des Balles. Ein Novum 
brachte vor kurzem Sierra mit DSF Golf auf den 
Markt, bei dem Dir die Schlagstarke mit Herun- 
terziehen der Maus steuern konnt. Nun will Em- 
pire Interactive die althergebrachten Mausorgien 
endgultig revolutionieren. „Mousedrive" heifit die 
neue Technik, die die Golferherzen erobern soli. 
Eigentlich klingt das Prinzip recht logisch: Mit der 
Maus nach rechts gezogen, holt der animierte Gol- 
fer aus und schwingt den Schlager nach vorne, 
wenn auch die Maus auf dem Pad nach links wan- 
dert. Die Geschwindigkeit der steuernden Hand 
gibt dabei die Starkę des Schlages vor. Doch damit 
nicht genug: Selbst angeschnittene Balie nach 
links oder rechts sind móglich, dazu wird lediglich 
die Maus leicht in die jeweilige Richtung geneigt. 
Doch ganz ohne Maustasten wird auch The Golf 
Pro nicht auskommen, schliefllich gilt es noch die 
Flughóhe des Balles zu bestimmen. Damit der 
richtige Umgang mit dem Mauserich erleichtert 
wird, gewann Empire einen echten Spitzengolfer, 
der in speziellen Ubungen genau den Umgang 
erklart: Gary Player gab nicht nur Rock-Legende 
Elvis Presley seine erste Golf-Stunde, sondern 
gewann insgesamt 160 Turniere, davon dreimal 



Am Abschlag sieht 
die Welt noch in 
Ordnung aus, ein 
falscher Schwung, 
und schon beffindet 
Ihr Euch in der 
Botanik 



die Masters, einmal die US Open, dreimal die Bri- 
tish Open und zweimal die US PGA-Tour. Zusam- 
men mit Arnold Palmer und Jack Nicklaus zahlte 
er in den 60er und 70er Jahren zu den drei besten 
Profi-Golfern der Tour. Neben der vielleicht inno- 
vativsten Golf-Steuerung am PC soli The Golf Pro 
aber noch mit anderen Features aufwarten: Zwei 
Originalkurse werden mitgeliefert; der St. Melli- 
on International in England wurde nach Vorgaben 
von Jack Nicklaus gebaut, und der 
Hilton Head National in den USA stammt aus der 
Feder von Gary Player. Die entsprechende Grafik 
wurde auf Silicon Graphics Workstations herge- 
stellt und beinhaltet hochste Auflósung, egal ob es 
sich um Bunkersand, Gras oder Baume handelt. 
Fur die Animationen der Computerfiguren stan- 
den iiber 90 Golfer zu Verfugung, dereń Bewegun- 
gen in mehr ais 21 000 Einzelbildern festgehalten 
wurden. Eine weitere Besonderheit erwartet Euch 
im Match. So konnt Ihr gegen die Originalrunden 
der Golfprofis auf diesen beiden Kursen antreten, 
z.B. gegen Bernhard Langer, der 1991 den St. 
Mellion International gewann. Endlich scheint 
auch das Handicap-System am Computergolf Ein- 
zug zu halten: So werdet Ihr Euch langsam hoch- 
arbeiten und mit besseren Handicaps neue Her- 
ausforderungen spielen kónnen. Das u.a. auch via 
Internet. So soli bald ein eigener Server ans Netz 
gehen, iiber den weltweite Turniere und Rang- 
listen verwaltet werden. Ebenso wurde an Netz- 
werk- oder Modem-Verbindungen gedacht. jb 
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{{{Jetzt gehts los!}}} 



Let the games begin! 

AOL-Spiele. 

Bei AOL gehts zu wie bei der 
Olympiade. Spiele online ver- 
schiedene Multi-Player-Games 
gegen Internationale Konkur- 
renz. Wahle aus Action-, 
Strategie- oder Rollenspielen. 
Móge der Bessere gewinnen. 
Also, AOL am besten gleich 
testen. 50 Stunden gratis* und 
»* 30 Tage ohne Grundgebuhr. 

Internet und eMail inklusive. 

Gratis-Sof tware auf der Heft CD ROM 

TARTE AOL. JETZT! 

. ichti g: Registriernummer und PaRwort auf der CD-Hulle beachten. 

CD schon weg? Oder móchtest du AOL-Software fur einen Freund? 
Einfach anrufen: £ 0180-55 22 
CH: r 0848-80 10 13 • A: / 01-5 85 84 85 

AOL + Internet 

Das bessere Programm. 

Internet: http://www.aol.de 
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http://www.microsoft.com/games 




Kein Software- 
Markt ohne 
Microsoft - nun 
sind die Renn- 
simulationen drań 




Mit ffeinster Gra- 
fik werspricht 
Microsoft CART 
Precision Racing 
aufzuwarten 




MICROSOFT CART 

Precision Racing 



Die genaue Analyse nach 
dem Rennen gibt Auf schluB 
iiber falsche Einstellungen 




Vor dem Rennen wird der 
Kurs nochmal genau 
begutachtet 



MS CART Precision 
Racing 

Genre 
Flugsimulation 

Hersteller 
Microsoft 

Erscheinung geplant 
Ende Januar 



Bill Gates wollte endlich auch in der Spiele- 
branche ernsthaft mitmischen, und schon 
nach kurzer Zeit konnte der Software-Riese mit 
„Age of Empires" einen guten Erfolg verbuchen. 
Doch wer Billy-Boy kennt, weiB, dafi er sich auf 
seinen Lorbeeren nicht ausruht. Diesmal setzte er 
seine Programmierer auf den Renn-Circuit an und 
zwar auf die amerikanische Indy-Car-Serie. Das 
Pendant zur europaischen Formel 1 erfreut sich in 
den USA grófiter Beliebtheit, schlieBlich wird dort 
weniger Wert auf Fahrersicherheit oder Entschar- 
fung der Strecken gelegt. Hauptsache, die Boliden 
sind schnell und die Positionskampfe hart . 
„Microsoft CART Precision Racing" nennt sich das 
neueste Eisen im MS-Feuer und verspricht recht 
interessante Features. So werden alle Original- 
Kurse der Indy-Car-Serie enthalten sein und dank 
der GPS-Technik (Global Positioning System) so 
genau wie in keiner bisherigen Rennsimulation 
auf den Monitor gebannt. Eine Maflgenauigkeit 
von 10 Zentimetern verspricht MS mit dieser 
Technologie, ein wirkliches Novum. Aber auch die 
Fahrphysik der Boliden verspricht Realismus. So 
soli z.B. die Fahreransicht durch Vibrationen, 
extreme Beschleunigung und Crashes beeinfluBt 
werden; authentische Motorengerausche unter- 
stiitzen die grafischen Effekte. Aufwendige Pro- 
grammroutinen sorgen laut MS fur eine beispiel- 
lose Kiinsthche Intelligenz, mit der die Computer- 
gegner perfekte Starts, aggressive Uberhol- 
manover und taktische Fahrten hinlegen kann. 
Die offizielle Lizenz der US-Rennsportvereinigung 
CART (Championship Auto Racing Teams) ver- 
setzt Microsoft in die Lagę, alle Teams, Fahrzeu- 
ge und Kursę samt Werbebanner mit Original- 



namen zu versehen. Damit die angekiindigte gra- 
fische Pracht auch auf hóchstem technischen 
Stand erscheint, wird eine 3D-Beschleunigung 
optional angeboten; ebenfalls sollen MMX-Prozes- 
soren unterstutzt werden. Multiplayer diirfen sich 
schon mai freuen, denn MS CART Precision 
Racing ist fur bis zu vier Spieler ausgelegt, die via 
Netzwerk oder Internetverbindung iiber die Micro- 
soft Internet Gaming Zonę miteinander iiber die 
Runden fegen kónnen. Neben den mitgelieferten 
Kursen sollen weiterhin neue Kursę kostenlos im 
Internet angeboten werden, um die Attraktivitat 
des Spiels lange aufrecht zu erhalten. Wahrend die 
neue Renn-Action bereits in den USA erhaltlich 
ist, miissen sich die europaischen Spieler noch bis 
voraussichtlich Ende Januar gedulden. Die Euro- 
pa- Version wird derzeit noch uberarbeitet und soli 
die US-Version in fast allen Bereichen noch uber- 
treffen. So ist u.a. eine deutlich hóhere Intelligenz 
der gegnerischen Fahrer geplant. jb 




Nicht Coulthard oder Hakkinen, sondern 
Al Unser jr. sitzt im Mercedes 




Mit unserem breiten Spektrum an erstklassigen Upgrade-Produkten konnen Sie Ihren PC ganz einfach 
und zu einem erschwinglichen Preis in ein beeindruckendes Multimedia-Zentrum verwandeln. 
^a Frlphpn Sie Kompatibilitat, Hóchstleistung und Topqualitat aus einer Hand - 
und werden Sie eines von ca. 50 Millionen Mitgliedern der grofcen CREATIVE LABS-Familie! 



PC-DUD Encore Upgrade Kit 

Nehmen Sie te i I an der DVD-Spielerevolu(ion, 

und nutzen Sie heute schon die Technologie 

von Morgen. Verwandeln Sie Ihr Wohnzimmer 

in Ihr personliches Heimkino. 



Sound Blaster AWE64 Golił und Ualue 

Die maBstabselzende Soundkarte in Sachen 

Preis/Leistungsi/erhaltnis und Kompatibilitat, 

geeignet fur mehr Anwendungen ais nile 

anderen heute erhaltlichen Soundkarten 




Graphics Blaster Exxtreme 

Brauchen Sie was Scharfes? Erganzen Sie 

hyperrealistisches Audio mit unserem neuen 

ultimativen 2D/3D-Grafikboard tur unglaubliche 

Performance. Wirklichkeitstreue und Bildgualilat 

durch das neue Permedia 2-Chipset. 



PC Works CSW100 

Steigen Sie mit diesem preisgiinstigen 

3-Kanal-Lautsprechersystem in ein 

unverfalschtes Hbrerlebnis ein! 



SoundWorks CSW200 

Tauchen Sie ein in die Klangwelten llirer Spiele und 

erleben Sie Spielespafi pur mit diesem hochwertigen 

und perfekt auf unsere Soundkarten abgestimmten 

Doppelkammer-Subwoofer-System 



Micro-Works CSW350 

Mit diesem Doppelkammer-Subwoofer-System 

sprengen Sie die Sounddimensionen Ihres PCs. 

Profi-Lautsprecherfiir den kompromifJlosen 

HiFi-GenieRer 



Heifie Upgrades fiir coole PCs. 



CREATIYE 



G Police ' 1997 
Psygnosis Limilert 
AU nghls Resened 



WWW.5DUNDBLASTER.CDM 



Creative Labs FeringastraRe6 85774 Unterfóhnng Info/Hotline 089/957 90 81 Creative Shopping Zonę 0130/81 51 01 

Cunyiijht IM7 Di ., Ud. Sound Blssler und AWE6J sina ■ 



Es gibt kein Entnnnen. Mit To 



starring Lara Croft ist endlich wieder ein Action-Adventure verfugbar, das 






an in den Bann schlagen wird. Neue Animationen und Bewegungsmóglichkeiten, echtes Lightsourcing, ein vergróBertes . 



enal und 
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eine Vielzahl an Welten und Gegnern sorgen im perfekten Zusammenspiel mit der extrem schnellen 3D-Grafik-Engine fur einen SpielgenuB, der 
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seinesgleichen sucht. Und wenn Dir ail das nic 




Jann schau Lara einfach nur tief in die Augen, und Du weiBt, wem Du verfallen wirst 
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Die Doppel-CD: 
,.A Tribute to Lara Croft" 



um 
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jem im Handel erhahlich von BMG Ariola Media. 



EIDOS 

NTEHACTIVE 



http://www.activision.com 




Acthrisions 
Antwort auf 

Uprising 
konnte ein 
Spiele-Highlight 
dieses Winters 
werden 



Ein a russische Einheit auf dam Prasa ntierteller 




In diasar Uarsion lat dar 
Starnenhlmmal zwar noch 
nicht integriert, a ber die 
Grafik sieht schon jetzt recht 
beeirifłruckend aus 




Cuer futuristischer Panzer in 
der Frontalansicht 



Batl Iiiidiib 

Genrfs 
Action 

Hersteller 
Aoti vi sio n 

Erscheinung geplant 
Februar 98 



Kaum veróffentlichte Ubi Sofl mit „Uprising" 
(siehe auch den Test in dieser Ausgubet 
einen Titel, bei dera explosive Action mit strate- 
gischen Elementen a la „Command & Conquer" 
kombiniert wurde, bahnt sich schon der nachste 
Genre-Mix dieser Art geinen Weg auf die Fest- 
platten der PC-Besitzer. Baaierend auf dem 
gleichnamigen Klassiker von 1980, dera ersten 
3D-Videospiel liberhaupt. soli „Battlezone" von 
Activiaiou bereits ab Februar erhaltlich sein. 
Da in Amerika Verschwb'rungHtheorien im Stile 
von „Akte X" und „Dark Skies" sehr beliebt sind, 
umraantelten die Entwickler den „Upnsing"-Kon- 
kurrenten mit einer ahnlich kalibrierten Ilinter- 
grundstory: In den 60er Jahren finden amerika- 
nische und russische WisspnschanMer nach pinem 
Meteoritenschauer gleichzeitig ein mysterióses 
Stiick Motali auBerirdischer Horkunft. Durch 
scinc Formbarkcit ist dieses Materiał universcll 
einseLzbar und verfugl auBerdein uber eine enor- 
me Speicherfahigkeit. Staramt das Metali z.B. 
von einem UFO, 13-Bt sich dadurch prohlemlns ein 
neues herstcllen. Leider ist der Vorrat dieser 
wertvollen Technologie schnell aufgebraucht und 
Prasident Kennedy beauftragt eine geheime 
Organisation. auf den Planeten des Sonnensy- 
stems nach weiteren llessourcen zu suchen. 
Der Spielcr wird nun in einem mit diesem Metali 
modifizierten, panzerahnliclien Gefahrt in ca. 30 
Missionen iiber verschiedene Planetenober- 
flachen, wie z.B. Mars oder den Mond, dusen und 
sich mit den Knssen herumschiagen, die eben- 
falls nach dem Materiał fahnden. Daa Geschehen 
werdet Dir dabei aus der Ich-Perspektive wahr- 
nehmen, wohei Euer Vehtkel mit his zu '25 teil- 
weise recht einfallsreichen Waftensystemen fur 
Kampłhandlungen bestens geriistet ist. Wie bei 



„Uprising" soli des weiteren in „Battlezone" das 
Errichten von Fertigungsanlagen sowie das 
Produzieren und Kommandieren von insge3amt 
30 unterschiedlichen Einheiten eine wichtige 
Rolle spielen. Es wird sogar rabglich sein. 
die Basis an einen onderen Standort zu verset- 
zen. Durch einen 3D-Radar sowie diverse Menus 
habt Ihr lam Hersteller alles unter Kontrolle 
und behaltet trotz heftiger Gefechte die 
Ubersicht. Je weiter Ihr Euch von der Erde 
entfernt, desto fremdartiger wird auch Euer 
Kriegsgerat werden. 

Tst Euer Fortbewegungsmittel doch einmal ernst- 
haft beschadigt, aktiviert sich der Schlendersitz. 
Seid Enr gelandet, marschiert Dir z u FuG durch 
das transformierbare (relande und reifit Euch ein 
neuee Gefahrt unter den Nagel. Wahrend dieser 
Zeitspannc ist man gegnerischen Attacken 
naturlich mehr oder weniger hilflos ausgeliefert, 
3D£x-Unleratutzung, Multiplayer-Optionen und 
die Mbglichkeit, eigene Szenarios zu kreieren. 
sollen das vielversprechende Windows-95-Pro- 
gramm zusatzlich auszeichnen. cis 




Wie bei Uprising hónnen Ifehikel und 
Fertigung&anlagen dirigiert werden 
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Croc: Legend ol Ihe Gobbos " 

Dark Earth (dl.) 

Dark Reign (cli ) 

Demonworld (dl.) 

Der Industnegigant - Expansion Sel (dl.) 



iii 



PC-Games CD 

3D Ultra Pinball 3: The LosI Conlinenl (dl ) ' 49,99 
3rd Millenium (dl ) ■ 79,99 

AH-64D Longbow 2 (dl.) " 79.99 

Age ol Empires (dl.) 99,99 

tano ' *C7 KM | *■■■■■■ 79.99 

Armored Fisi 2 (dt.) ■ 79.99 

Baphomets Fluch 2 (dl.) 75.99 

Betrayal in Anlata (dt)' 79,99 

Bleituss Fun ' / Bleifuss Rally - je 59.99 

Bucaneer ' 69,99 

CivHI War General 2 (dl.) ' 69.99 

C&C2-Mlssion CD 2: Vergellungsschlag (dl.) 29,99 
79,99 
79.99 
89.99 
75.99 
29.99 
39.99 
79,99 
29,99 
79,99 
75.99 
89.99 
79,99 
69,99 
79,99 
89,99 
29,99 
75,99 
69.99 
79,99 
79,99 
79,99 
79,99 
79.99 
79.99 
79.99 
79,99 
69,99 
79.99 
129,99 
29.99 
69,99 
79,99 
49,99 
69,99 
89.99 
79,99 
79,99 
69.99 
99.99 
75,99 
69,99 
79,99 
69.99 
39.99 
79.99 
79,99 
79,99 
79,99 
75,99 
79,99 
69,99 
75,99 



Die Siedler 2 Gold Edrlion (dl ) 
Dungeon Keeper: Deeper Dungeons Idt ) 
FI Manager Professional (dl.) 
Floyd (dl.) 
G-Police (dt)" 
Herrscher der Meere (dl.) " 
Incubalion - Battle Isle Phase IV (dt.) 
I-War(dl)' 
Jedl Knights 
KKND Mlssion CD (dl ) ' 
^ndso^jre^dU 

Lords ol Ihe Realm 2 Royal Edilion (dl ) ' 

Men in Black (dl.) ■ 

Monopoly Siar Wars Edition (dl.) 

Mylh (dl ) • 

NBA Live -98 " 

NHL Hockey '98 (dl ) 

Oddworld. Abes Odyssee (dl.) ' 

Operalion Easlside (Perry Rhodan) (dl.) ' 

Panzer General 3D (dl.) 

Pax Imperia (dl.) * 

PC-Dash incl. Conslruclor 

Pertect Grand Pnx Vol.2 (Zusatz tur GP2) 

Police Ouesl SWAT 2 (dl 



Raymans World (dt.) 

Red Baron 2 (dl ) ' 

Riven - Sequel lo Mysi (dt ) 

Seven Kingdoms (di.) ' 

Sid Meiers Geltysburg (dt.) 

Silent Hunter Commanders Edition (dl.) 

Sim City 3000 (dt.) ■ 

Siar Trek Startleel Academy (dl.) 

Sleel Panthers 3 (dl.) ' 

Slreets ol Sim City (dt.) ' 

Sub Culture (dt.) " 

Syrah: The Warp Hunter ' 

Test Drive 4 " 

TFX 3: F22 (dl.) ' 

Tolal Annihilation (dt.) 

Turok ' 

Unreal ■ 

Warhammer 2 - Dark Omen (dt.) ■ 

Worms 2 (dl.) 

PC-Prei$hit$ t**>w> v«m> 



Pas Ralsel des Masler Lu (dt 

Die Fugger 2 (dl ) 
Gabriel Knlghl 1 (dt.) 
Gabnel Knight 2 (dt.) 
IndyCar Racing 2 
MDK (dt.) 

Nascar Racing 2 (dt.) 
Police Ouest SWAT 






Road Rash (dl 

Sam & Max u Maniąc Mansion 2 

Schleichlahrt (dl.) 

Shatlered Sleel 

Sherlock Holmes 2 (dt.) 

Simon the Sorcerer 1+2 (dl.) 

Super EF 2000 (dl.) 

WarCrall 2 (dt.) 

Zork Nemesis (dl ) 



CD 

25,99 
29,99 
29.99 
9.99 
39.99 
9,99 
39.99 
39.99 

29,99 

Im Wrttraum (dt) 19,99 
29.99 
kompl. 29,99 
39,99 
9,99 
29,99 
komplet! 29.99 
29.99 
29,99 
29,99 



Ma^BInt M« 



leschenkt! 



Gold Games 1 

Alone in the Dark 2+3, 

Larry 6, Der Planer, Ishar 1-3, 

Anstoss. Battle Isle, DSA 1+2, 

Druidenzirkel, Der Clou. 1869, 

Oldtimer, Oxyd Extra uvm. 

insgesamt 42 Top-Games aul 
1 5 CD's zum Superkomplettpreis 

komplett 1 9,99 

Oder in unserer Paket-AktJon 

Gold Games 1 und 2 
komplett 66, — 



Unser Weihnac htstip: 

F1 Racing Simulation 

Ubi Soft prasentiert eine auBerst realistische Ftennsimulation der 
Extraklasse. Uberzeugen Sie sich selbst von der faszinierenden 
Technik und erleben Sie maximalen Fahrspafl durch excellente 

3D-Grafiken, authentischen Tuningoptionen und dem Multiplayer 
Modus fiir bis zu acht Spieler in einem Netzwerk. 

dt., CD-ROM * 



69,99 




Antons Weihnachtshits: 



Frohe Weihnachten! 



Virtual Pool 2 

CD-ROM ' 



69,99 



Fifa Soccer '98 

Die WM-Qualifikation 
dt., CD-ROM ' 



79,99 



Monkey Island 3 

dt, CD-ROM • 



89,99 




Caesar 2 


Discworld 2 


dt, CD-ROM 


dt„ CD-ROM 


39,99 


39,99 


Extreme 


Larry 7 


Assault 


Yacht nach Liebe 


dt.. CD-ROM 


dt., CD-ROM 


39,99 


39,99 



Blade Runner 

Die erste wirklich gute Filmumsetzung fur den PC 

kommt aus dem Hause Westwood! Erleben Sie ais 

Blade Runner Ray McCoy eine nervenzerfe!zende, 

einsame Jagd durch das verregnete LA. 2019. 



dt. CD-ROM 



89,99 



Wing Commander 

Prophecy 

dt.. CD-ROM * 



79,99 



Jetzt neu! 

2 x Media Point -EXPRESS 

Dłe nouen scłincllon AbholBtotionen 

mil dcm Modiu Pomt-Standardpro- 
i ganz in Ihrer Nahc. (In den 



Ankauf 



unsere lelelonischc Bestc 



Media Point 



elnem unserer Ladengeschalte. 



Mt«ft*»i' 

eMBs 



Berlin - Steglilz 

BIsmarckstraBe 63 

Tel. (030) 794 72 131 



Berlin - Neukólln 

JonasstraRe 29 

Tel: (030) 621 60 21 



Berlin - Friedr.haln Berlin - Steglltz 

Petersburger StraBe 94 SchlofisIraRe 129 
Tel (030) 427 80 790 gegenuber Forum Slegi 



Berlin - Tegel 

Brunowstrafte 10 

Tel.: (030) 434 90 991 



Berlin-Charloltenburg 

DahlmannstraRe 1a 
Tel. (030)327 01 956 



Berlin - Spandau 
Nonnendammallee 82 
Tel (030)383 02 191 



Berlin - Friedr.hain 

Voiglstral3e 39 
am "Plaża - Center" 



Berlin - Mltte 

Alexanderplatz 6 

gegenuber Forum Hotel 



Bemau 

Zepernicker Chaussee 

im "Forum Bemau" 



Hamburg - Hanresteh. 

Grindelberg 73-75 
Tel. (040)429 11 139 



Bremen 
Hanseal.hol 9-Lloydhol 
Tel.: (0421) 16 80 80 



Dortmund 
Rheinische StraRe 85 
Tel: (0231) 914 25 24 



Koblenz 

RizzastraBe 44 
Tel: (0261)914 10 85 



Versandzentrale 

Media Point Vertriebs GmbH 

Bismarckstr. 63 - 12169 Berlin 

Telefax (030) 794 72 199 

Telefonische Bestellannahme: 

Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr 

(030)794 72111 



• Artikel war lwi Drucklegung noch nichi erschienanl Alle Prelse sind angegeben In DM incliisrye 1 5% MwSi Irrlumer und Preisandcrungen vorbehalteni Es gelten unsere Allgememen Geschaflsbedingungen. die v 
yeraandtoslen: VorKasse: 8,99 DM / Kreditkarte: 9.99 DM / Nachnahme: 9.99 DM zzgl 3,- Post-NN-GebUhr / ab 250,- DM Beslellwert Im Inland versandkostenlreH / Ausland nur gegen Vorkasse zzgl 20,- DMI 
KredUkarten der einlachsle und beguemste Weg lur Ihre Versandbeslellungeni Einlacn anrulen, Kartennummer und Gultigkerisdatiim durchgeben und Ihre Bestellung geht Ihnen ohne ISsIige Nachnahme zu! 
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http://www.imagicgames.com 




Die lauranier 



Fallen Haven, die 
Zweite. Strategie 
pur aus dem 
Hause 
lnteractive Magie 




Interstellarer Krieg mitten in 
der Bounty-Werbung 
(Dschungelstrand) 




Blaue Menschen gegen rotę Tauranier 




Von allen Seiten greifen wir 
eine Shubb-Lo-Basis an 



Pech fur uns! Hatten wir uns Anfang des 
Jahres noch wacker geschlagen und 
geglaubt, den schonen Planeten Fallen Haven 
von den ublen Tauraniern gesaubert zu haben 
(ich allein schon zweimal), so droht uns nun 
neues Unheil aus der selben Richtung. Der 
Heimatplanet der Aliens brodelt immer noch 
vor Hafi auf uns elende Menschen, das Ungliick 
mit der Forschungssonde ist nach wie vor nicht 
gesuhnt. Wer's damals nicht mitbekommen hat: 
Eine Weltraumkapsel der 
irdischen Maatsusony-Laan- 
son-Corporation (zufallige 
Ahnlichkeiten mit bekannten 
Namen sind wahrscheinlich 
beabsichtigt) landet auf dem 
Mond des Planeten Tauran, 
wird vor zahlreichen promi- 
nenten Zeugen von taurani- 
schen Wissenschaftlern geoff- 
net und tótet Tausende durch 
die Explosion des dadurch 
aktivierten Selbstzestorungs- 
mechanismus. Der Rachefeld- 
zug der Tauranier gegen 
alles, auf dem dieser Name (Maatsusony-etc) zu 
lesen steht, bedroht zuerst die auBerste Kolonie 
der Menschheit: Fallen Haven. Das war Gegen- 
stand von Microids Strategiekniiller im Fruh- 
jahr 1997, der neben exzellenter Grafik 



(die 
schón- 
sten Pan- 
zer des Jahres, 
und sie sehen 
sogar noch im Spiel 

gut aus) auch den Beweis erbrachte, daB C&C- 
Strategie in rundenbasierter Ausfiihrung noch 
mehr SpaB machen kann. Nun steht der zweite 
Teil auf der Startrampe, mit glimmenden 
Diisen und feuerfrohen Plasmakanonen. 
Die Story geht weiter, indem die knuddlig-sata- 
nischen Tauranier ihren heiligen Krieg fort- 
fuhren und dabei noch zwei andere Rassen mit 
in den Strudel der Ereignisse reilien: die primiti- 
ven Kriegsbuttel Shubb-Lo und die atherischen 
Geistesriesen Shadamar. Vorteil fur uns: drei 
Gegner statt einem, das erhóht die Abwechslung. 
Die Shubb-Lo, mit ihren steinzeitlich anmuten- 
den Gebauden und grobschlachtig aussehenden 
Zeppelinen, erweisen sich ais iiberaus robuste 
Gegner. Die Shadamar sollen, so hórt man, 
geistige Kontrolle liber Energie und Materie 
erlangt haben, was sehr trickreiche Taktiken 
erahnen lai3t. Da es wieder gilt, einen ganzen 
Planeten Provinz fur Provinz zu erobern, haben 
wir in einer Menge verschiedenster Szenarien 
die Gelegenheit, unsere intellektuell-strategische 
Uberlegenheit iiber die verbiindete tauranische 
KI zu beweisen. Glucklicherweise wieder in 



m 




,3d 
fiir gerade mai 12,- DM! 

der wichtigsten aktuellen Games, Hintergrundinfos, lnterviews und naturlich mit jedem Heft 

die randvolle CD-ROM voller spielbarer Demos, Patches, Videos und vielem mehr. W 
Das Beste aber ist: Du sparst dabei auch noch 13,50 DM! 



f 



uie eigenarugsieii vjreuauue iieruinsienei 
gibt 79 unterschiedliche Bauwerke. 
Gegeniiber dem Vorganger hat sich einiges 
verandert. So ist das Kampfsystem einfacher 
geworden. Jede Einheit hat nur noch eine 
Waffe, statt vorher zwei, das wird durch 
die neu hinzugekommenen Typen ausgeglichen. 
Nicht nur Raketen, sondern auch Bomber und 
Hubschrauber machen jetzt die Luft unsicher. 
Ebenso auf dem Meer wird Hand angelegt, 
besonders die Shubb-Lo Schlachtschiffe vom 
Typ Dreadnaught mit ihrem Eisbrecherbug 
und den seitlichen Rad-Dampferschaufeln fal- 
len hier besonders ins Auge. 
AuBerdem ist auch die Resourcenverwaltung 
weiter vereinfacht worden. Eine automatisch 
funktionierende Ókonomie findet jetzt vollig im 
Hintergrund statt, der Spieler kann 
sich voll und ganz auf das Errichten von 
Waffenfabriken und der verschiedenen Defen- 
siv-Einrichtungen konzentrieren. Die For- 
schung erstreckt sich liber 23 Gebiete, zahl- 



■ aucn uer ouiuspieier uunie 
fiir langere Zeit ausgelastet sein, denn 50 
Szenarien innerhalb einer Kampagne mit 
den unterschiedlichsten Aufgabenstellungen 
(die allesamt von ausgesprochen schwarzem 
Humor zeugen) lassen sich schliefilich 
nicht an einem Abend durchspielen. fe 




Shadamar-Zauber im Griinen... 




...und im Eismeer 





Wir mussen diese wichtige 

Transportstrafłe schiitzen 




Unsere Schnellboote werden 
schon fertig mit den plum- 
pen Shubb-LO-Dreadnaughts 
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Liberation Day 

Genre: 
Strategie 

Hersteller: 
Micomeq/lmagic 

Erscheinen geplant: 



Februar 1998 



•f 



Ja 



schickl mir die nachsten drei Ausgaben der Power Play. Solllel 
Ihr eine Woche nach Erhalt des drilten Hefles nichis von mir 
9 horen, freue Ich mich auf die regelma&ige Zuslellung per PosI 
frei Haus - mil fasl 15% Preisvorteil' Fur nur DM 7,25 stali 
DM 8,50 Elnzelverkaufsprels (Jahresabopreis DM 87,-, 
Studenien Abo DM 75,-1. Ich kann Jederzeli kiindigen. 
Geld fur schon bezahlte, aber noch nich! gelleferte Ausgaben 
erhalte Ich selbslversiandlich zuriick. 
Bille keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten! 



Name. Vorname 



Sollle sich melne Adresse andern. erlaube ich der Deutschen Post 
AC, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen. 



Daium, i Unterschrlfl 

widerrufsrechl: DlCM verelnbarung kann ich mnerhalb von 10 Tagen 
beim DMV/Franzis Verlag, Power Play, Abo-Service DSB. 74168 Ncckarsulm 
ichrlftlich widcrmfen kh besUtlge ilu-s durch melne 2. Unterschrlfl. 



Daium, 2 Umera hrlfl 

Ich erlaube Ihnen, mir interessante Zeitschriftenangebote 

auch telefonisch zu unlerbreiten (ggf. strelchen). 



Bitte freimachen 

oder per Fax: 

07132/959 244 

oder per 

E-Mail: 

mmabo@dsb.net 



ANTWORT 



DMV-/Franzis-Verlag 
Power Play 

Abo-Service DSB 



741 68 Neckarsulm 



Deine VorteiIe im 
Power Play Kurz-Abo: 

• Du bekommst die nachsten drei Ausga- 
ben der Power Play mit CD-ROM fur nur 
12,- DM und sparst so 13,50 DM. 

• Du sparst fast 15% gegenuber dem 
Einzelverkaufspreis (Jahresabopreis 
DM 87,-, Studenten-Abo DM 75,-). 
wenn Du PowerPlay dann weiter beziehst. 

- und zwar ohne zusatzJiche Kosten. 

. Du bindest Dich in keiner Weise. 
Denn Du kannst das Abonnement 
jederzeit beenden ohne Einhaltung 
einer Kundigungsfrist. Geld fur bezahlte. 
aber noch nicht gelieferte Ausgaben 
bekommst Du dann naturlich zuruck, 



Widerrufsrecbl: Diese Vereinbarung kannst Du mnerhalb 
von 10 Tagen beim DMV-/Franzls Vcrlag, Power Play, Abo- 
Service DSB, 74168 Neckarsulm schriftlich widerrufen. 
Die Frlst beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels 
Deiner Bestellung. Zur Wahrung der Widerrufsfrist genugt 
die rechizeitige Absendung des Widerrufs. 




Interstellarer Krieg mitten in 
der Bounty-Werbung 
(Dschungelstrand) 




Blaue Menschen gegen rotę Tauranier 




Von allen Seiten greiffen wir 
eine Shubb-Lo-Basis an 



Pech fur uns! Hatten wir uns Anfang des 
Jahres noch wacker geschlagen und 
geglaubt, den schónen Planeten Fallen Haven 
von den ublen Tauraniern gesaubert zu haben 
(ich allein schon zweimal), so droht uns nun 
neues Unheil aus der selben Richtung. Der 
Heimatplanet der Aliens brodelt immer noch 
vor Hafi auf uns elende Menschen, das Ungliick 
mit der Forschungssonde ist nach wie vor nicht 
gesuhnt. Wers damals nicht mitbekommen hat: 
Eine Weltraumkapsel der 
irdischen Maatsusony-Laan- 
son-Corporation (zufallige 
Ahnlichkeiten mit bekannten 
Namen sind wahrscheinlich 
beabsichtigt) landet auf dem 
Mond des Planeten Tauran, 
wird vor zahlreichen promi- 
nenten Zeugen von taurani- 
schen Wissenschaftlern geóff- 
net und totet Tausende durch 
die Explosion des dadurch 
aktivierten Selbstzestorungs- 
mechanismus. Der Rachefeld- 
zug der Tauranier gegen 
alles, auf dem dieser Name (Maatsusony-etc) zu 
lesen steht, bedroht zuerst die auBerste Kolonie 
der Menschheit: Fallen Haven. Das war Gegen- 
stand von Microids Strategiekniiller im Friih- 
jahr 1997, der neben exzellenter Grafik 



(die 
schon- 
sten Pan- 
zer des Jahres, 
und sie sehen 
sogar noch im Spiel 

gut aus) auch den Beweis erbrachte, da!3 C&C- 
Strategie in rundenbasierter Ausfiihrung noch 
mehr Spafi machen kann. Nun steht der zweite 
Teil auf der Startrampe, mit glimmenden 
Diisen und feuerfrohen Plasmakanonen. 
Die Story geht weiter, indem die knuddlig-sata- 
nischen Tauranier ihren heiligen Krieg fort- 
fuhren und dabei noch zwei andere Rassen mit 
in den Strudel der Ereignisse reifJen: die primiti- 
ven Kriegsbuttel Shubb-Lo und die atherischen 
Geistesriesen Shadamar. Vorteil fur uns: drei 
Gegner statt einem, das erhóht die Abwechslung. 
Die Shubb-Lo, mit ihren steinzeitlich anmuten- 
den Gebauden und grobschlachtig aussehenden 
Zeppelinen, erweisen sich ais iiberaus robuste 
Gegner. Die Shadamar sollen, so hort man, 
geistige Kontrolle iiber Energie und Materie 
erlangt haben, was sehr trickreiche Taktiken 
erahnen laBt. Da es wieder gilt, einen ganzen 
Planeten Provinz fur Provinz zu erobern, haben 
wir in einer Menge verschiedenster Szenarien 
die Gelegenheit, unsere intellektuell-strategische 
Uberlegenheit iiber die verbundete tauranische 
KI zu beweisen. Glucklicherweise wieder in 
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kommen zuriick ! 



r r e v"Te wr 







bewahrter rundenbasierter Vorgehensweise, die 
durch das Aktionspunktemanagement eine enor- 
me Spieltiefe aufbaut. Bewegen und Feuern 
kostet gleichermaflen Punkte, spart man an bei- 
dem, so stehen sie beim Zug des Gegners ais Ver- 
teidigungspunkte zur Verfiigung. Das kann 
sich fur ihn ais bose Falle erweisen - oder fur 
uns, je nachdem. 70 verschiedene Einheiten 
tummeln sich iiber das Feld der Ehre, auf dem 
die eigenartigsten Gebaude herumstehen, es 
gibt 79 unterschiedliche Bauwerke. 
Gegenuber dem Vorganger hat sich einiges 
verandert. So ist das Kampfsystem einfacher 
geworden. Jede Einheit hat nur noch eine 
Waffe, statt vorher zwei, das wird durch 
die neu hinzugekommenen Typen ausgeglichen. 
Nicht nur Raketen, sondern auch Bomber und 
Hubschrauber machen jetzt die Luft unsicher. 
Ebenso auf dem Meer wird Hand angelegt, 
besonders die Shubb-Lo Schlachtschiffe vom 
Typ Dreadnaught mit ihrem Eisbrecherbug 
und den seitlichen Rad-Dampferschaufeln fal- 
len hier besonders ins Auge. 
AuBerdem ist auch die Resourcenverwaltung 
weiter vereinfacht worden. Eine automatisch 
funktionierende Ókonomie findet jetzt vóllig im 
Hintergrund statt, der Spieler kann 
sich voll und ganz auf das Errichten von 
Waffenfabriken und der verschiedenen Defen- 
siv-Einrichtungen konzentrieren. Die For- 
schung erstreckt sich iiber 23 Gebiete, zahl- 




reiche Entdeckungen kónnen das Kriegsgliick 
abrupt wenden. Alle Units und Gebaude 
kónnen auch innerhalb des Spiels in der 
Online-Enzyklopadie auf Herz und Nieren 
gepruft werden. Da jetzt vier Pafteien zur 
Auswahl stehen und umfangreiche Multiplay- 
erfeatures eingebaut sind, konnt Ihr im Death- 
match oder im Cooperative-Mode futuristische 
Schlachten via Netzwerk oder Internet aus- 
fechten. Aber auch der Solospieler durfte 
fur langere Zeit ausgelastet sein, denn 50 
Szenarien innerhalb einer Kampagne mit 
den unterschiedlichsten Aufgabenstellungen 
(die allesamt von ausgesprochen Schwarzem 
Humor zeugen) lassen sich schliefilich 
nicht an einem Abend durchspielen. fe 




Shadamar-Zauber im Griinen... 




...und im Eismeer 



Auch Schnee und Eis behin- 
dern diese Diskussion nur 
sehr peripher 




Wir miissen diese wichtige 
TransportstraBe schiitzen 




Unsere Schnellboote werden 
schon ffertig mit den plum- 
pen Shubb-LO-Dreadnaughts 
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Liberation Day 

Genre 
Strategie 

Hersteller: 
MJcomeq/lmagic 

Erscheinen geplant: 



Februar 1 998 
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N CLAIR 



Freunde des 
gepflegten 
Pulp-Horrors 
erwarten herrlich 
gruselige Zeiten 





So kennt man ihn - im Halbdunkel und hinter Rauchschwa- 
den: John Sinclair 



Auff seinem wirtuellen 
Newton-Palmtop speichert 
John Informationen und 

Spieistande... 




...und wagt ein Spielchen 
gegen den Knochenmann 



John Sinclair - 
Evil Attacks 

Genre: 
Ad wenture 

Hersteller: 
bitlab 

Erscheinen geplant: 
Marz 1998 



Um es gleich einmal vorweg zu nehmen: 
John Sinclair ist der Held einer der langle- 
bigsten Groschenromanserien ever. Unermiid- 
lich kampft er mit den Waffen des Guten 
(Intellekt, Kreuz und Revolver) gegen die Krafte 
des Bosen (Zombies, schwarze Magie, Dumm- 
heit), unterstiitzt von wenigen getreuen Hel- 
fern, wie seinem muskelstarken Freund Suko. 
Wie es im Genre so iiblich ist, 
miissen dabei in der Regel gut- 
aussehende jungę Damen vor 
einem Schicksal, schlimmer ais 
der Tod, errettet werden. Nun 
ist das Zeitalter der Multime- 
dia iiber uns hereingebrochen, 
wiederum vom Reich des 
Bosen bedroht (Microsoft), und 
unser Held muB, nach einem 
passablen Pilotfilm-Fernseh- 
auftritt, ais Avatar eines 
Adventure-Games herhalten. 
Die Geschichte folgt aonenalten Regeln: John 
wird ins Kloster Steinfeld gerufen, nicht um der 
Welt und den Frauen zu entsagen, sondern um 
dort einigen besturzenden Geriichten nach- 
zugehen. Am Eingang erwartet ihn der ehrwiir- 
dige Pater Pankratius, der sogleich einen der 
Internatszoglinge herbeiruft. Dieser, Jens mit 
Namen, gesteht, daI3 er mit seinen Mitschiilern, 
statt Hausaufgaben zu machen, auf dem Dach- 
boden des Klosters herumgestóbert hat. Auch vor 



verschlossenen Tiiren machte ihre Neugier nicht 
halt, und so finden sie ein seltsames Buch 
mit abstoflenden Monsterzeichnungen und einer 
Menge lateinischen Textes. Durch ihre 
humanistische Bildung sind sie in der Lagę, die- 
sen zu entziffern und sind iibermutig genug, die 
ais Zauberspriiche erkannten Satze sogleich 
anwenden zu wollen. Zu diesem Zweck begeben 
sie sich auf den klósterlichen Friedhof und dekla- 
mieren dort die unheilbringenden Anrufungen. 
Das Resultat: Uberall steigen Skelette aus ihren 
Grabem. Das Buch bleibt natiirlich bei der 
wilden Flucht auf dem Totenacker liegen. 
Ein klarer Fali fur den Geisterjager Sinclair. 
In seiner Rolle miifit Ihr Euch nun durch 
die verborgenen Winkel des Klosteranwesens 
schnuffeln, lose Gegenstande aufsammeln 
und miteinander kombinieren, um schliefllich 
dem Erzfeind selbst gegeniibertreten zu 
kónnen. fe 




Das Kloster Steinfeld - der Ort des 
Geschehens 
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vergessen! 



Seit 1970 haben Millionen fur die Liebe der Magie im GroBen Untergrundreich von Zork gefochten. 
Doch jetzt will der GroRinąuisilor die Magie am liebsten vernichtet sehen ... und Dich rofemisiert 

(eine wirklich iible Sache). 

Steinfressende Brogmoids. Gondelfahrten durch den Hades und ein gelangweilter Dungeon Master. 

der in Deiner Larerne lebt ... So etwas findesr Du nur im Untergrund. 

Galaeroffnung. WINTER 1997 Windows 95 CD-ROM 



m u w .101 1\ 1 Mnn.com 




LA CK 
AHLIA 



Unaufgeklarte 
Mordę sorgten 
schon immer fiir 
Gansehaut - ganz 
besonders, wenn 
sie so graBlich 
sind wie dieser 




Dennis Hopper in ganzer 
Pracht 








In der Nahansicht offenbaren 
sich interessante Dinge 



Black Dahlia: 
An Occult Mystery 

Genre: 
Grafik-Aducnture 

Hersteller: 

Take 2 

Erscheinung geplant: 

Februar 98 




Ob die Waffe in 

der Hand gegen 

magische 

Zeichen hilft? 



Anno 1947 wurde die Schauspielerin Eliza- 
beth Short in Los Angeles tot aufgefunden - 
offenbar hatte der Tater sie gefoltert und schliefi- 
lich sogar ihre inneren Organe herausgeschnit- 
ten. Das Verbrechen konnte niemals aufgeklart 
werden, wenngleich liber Verbindungen zu einer 
alteren Mordserie in Cleveland spekuliert wurde. 
Kein Wunder also, dafi „Black Dahlia", wie die 
jungę Frau aufgrund ihrer Vorliebe fur Schwarz 
genannt wurde, auch das Interesse von Take 2 
erregte, wo man erst kiirzlich mit „Ripper" eine 
ahnliche Thematik versoftete. 
Nun wird der Spieler also bald in die Haut von 
Detective Pearson schliipfen, um uber sechs CDs 
und sieben simulierte Jahre hinweg den Spuren 
des Killers zu folgen. Dabei sollen nicht nur die 
historischen Ereignisse zu Ehren kommen, denn 
die Hersteller haben noch eine ganz neue Ebene 
in das Geriist der Fakten und Vermutungen 
hineingepafit: Was ware, so fragen sie, wenn die 
Nazis mit ihren germanischen Mythen und 
dunklen Ritualen die Hand im Spiel gehabt 
hatten? Was ware, wenn hier ubernaturliche 
Krafte ein graBliches Zeichen gesetzt hatten? 
Nun, was immer dann ware, man darf sich 
darauf gefafit machen, dafi es fiir Pearson nicht 
nur darum gehen diirfte, ein simples Verbrechen 
aufzuklaren... 

Wie be.i modernen Grafik-Adventures mittler- 
weile ublich, wird sich der in First-Person-Per- 



spektive agierende Spieler stufenlos um 360 
Grad drehen konnen - wie bei modernen Grafik- 
Adventures hingegen fast schon wieder unmo- 
dern, werden die handelnden Figuren von gefilm- 
ten Schauspielern gemimt. Unter ihnen befindet 
sich in einer Nebenrolle iibrigens Hollywoods 
enfant terrible Dennis Hopper. 
Gerenderte Raume sollen fur das schicke Outfit 
sorgen, fur das angenehme Spielgefuhl sind 
hingegen uber 70 verschiedenartige Ratsel 
zustandig, die mit logischem Kombinationsver- 
mogen und guter Beobachtungsgabe gelóst wer- 
den sollen. Ja, sogar vor Action-Seąuenzen sind 
die Spieldesigner nicht zuriickgeschreckt! Ob's 
dem Gamę gutgetan hat, wird sich noch diesen 
Winter zeigen... jn 




Superdetaillierte Raume warten auf den 
Spieler 
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Yourwaytoflavor. 



* 



Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Markę enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 



ERLEBEN und spielen Sie Fufiball, 
wie Sie es noch nie zuvor getan haben. 
KICK OFF '98 - WORLD CUP SOCCER bringt 
Ihnen die Spannung und Action des gróliten 
FuRballturniers der Welłauflhren PC. Mit absolut 
atemberaubender Grafik und uberragender 
kunstlicher Intelligenz in einer dieser rasanten 
Sportart angemessenen Geschwindigkeit. 

'+ Insgesamt 120 Nationalmannschaften mit den fiir sie 
W typischen Taktiken und Spielverhaltensmustern. 

fę 2880 international erfahrene Spieler mit ihrem 
V* individuellen Erscheinungsbild. 

'ą Das Aufwarmen gibt selbst Anfangern die Móglichkeit, 
V» schnell konkurrenzfahig zu werden. 

fę i Spielen Sie im Freundschaftsmodus sowie volle 
W' 30 Runden im Challenge- (Herausforderungs-) Modus. 

'* Erstellen Sie eigenstandig Weltmeisterschaften 
Vr und Ligawettbewerbe. 



, Spielen Sie und drei weitere Spieler gegeneinander oder 
^ miteinander am Computer. Wirklich jede Kombination 
ist móglich. 

^ Die Gegnerintelligenz paBt sich Ihrer Spielstarke an. 
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Seit Jahren pf legt 
Power Play ein 
ausgekliigeltes 
Wertungssystem, 
das Tester- und 
Redaktionsmei- 
nung streng von- 
einander trennt. 




So sieht er aus, der Power-Play- 
"Oscar", in gut unterrichteten Krei- 
sen auch "SpielspaR-Pradikat" 
genannt. Diese Auszeichnung 
gibts erst ab 85% Spielspafcwer- 
tung aufwarts. Hallo Hersteller: 
JETZT bestellen (Werbung!!!) 



V0RSICHT! 

SCHROTT 



Das Spiel, das diesen "Orden" ab- 
staubt, erhalt nur 15% oder weniger 
Spielspaft und ist den Karton nicht 
wert, in dem es im Laden steht 




Dieses Logo wird die Ausnahme 
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein 
Spiel testen, das nur fur Kids ist. 



So werten wir! 



Name 

Logo- so heiBt 

das Spiel 

Genre 

Geschicklich- 
keit. Action, 
Adventure, 
Simulation, 
Rollenspiel, 
Sport, Strate- 
gie, Wirtschaft 

Hersteller 



Wer hats pro- 

grammiert? 

Schwierigkeit 
Leicht, mirtę I 
oder schwer? 

Preis 

Purzelt erfah- 

rungsgemaB 

immer. 

Spieler 



w, 



ieviele? 

Steuerung 
Tastatur, Maus. 
Joystick, 
Gamepad, Gun. 



Besonderheiten 
Extras und 
Eigenheiten 

Spiel/Anleitung 



Ofi testen wir 
aus Aktualitats- 
griinden die 
englische 
Vesion. 

Multiplayer 
Ob und wie. 



Der Wertungskasten 

Um so viel Information wie móglich im Uberblick zu bieten, 
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen ais 
dickes Ende. Er faBt neben der Redaktionswertung (in Prozent) 
alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels- 
weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel 
und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer 
mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher 
Hardwareausstattung es Probleme geben kónnte. Wir weisen 
kunftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel 
MMX oder 3Dfx ausdriicklich benotigt. Im neuen Wertungska- 
sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus- 
nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA- 
Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter „Besonderheiten". 



Marne 






Incubation: 

Time is running out 

Genre Strategie 

i Hersteller Blue Byte 

Schwierigkeit mittel 

' Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1-4 

^Steuerung Maus 

fBesonderheiten .CD-Audio 

— 'Spiel engl./dt.gepl. 

•Anleitung . . . .engl./dt gepl. 
♦Multiplayer . . .lntemet/IPX 



Mindestanforderungen 

P133, 16 MB RAM. 4x CD, 4 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB 
Grafik, 3Dfx 

Grafik 87% 

Sound 85% 

SpielspaB 



Mindest- 
anforderung 



Prozessor, 
Arbeitsspei- 
cher, CO-Lauf- 
werk und Gra- 
fikkarte 



Emplohlene 
Hardware 



Prozessor, 
Arbeitsspei- 
cher, Cd-Lauf- 
werk, Grafik 
kartę 

Grafik 



Vielfalt? Hinter- 
griinde? Anima- 
tion? 

Sound 

Sprachausga- 
be? Musikviel- 
falt? Sound? 



Die wichtigste 
Wertung iiber- 
haupt! Fur 
Solo- und 

Multimodus 
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Die Meinung des Testers. Sie taucht 
mindestens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests mel- 
den sich zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort. 
Wahrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich 
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind 
Emotionen genauso erlaubt wie subjektive Eindrucke des Testers. 
Seine Meinung beeinfluSt zwar die SpielspaBwertung, sie ist aber 
niemals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren- 
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer 
wieder passieren, dalł die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% 

SpielspaS zugesteht, der Tester es aber "super" findet und das auch vehement in seinem 

Meinungskasten vertritt. 

ACHTUNG: Halbseitige Tests haben aus Platzgrunden KEINEN eigenen Meinungskasten! 



Vorau»etzung 
Dieses Symbol 
findet Ihr nur 
dann, wenn ein 
Spiel 3Dfx 
(oder MMX) 
voraussetzt 













tom 


Joe 


schmidt 


Nettelbeck 


ts 


jn 




SS 




V e r s a n d 



Liegnitzer Str. 13 
82194 Gróbenzell 



Bestelltelefon 



081 42/59640 



B e s t e ! I f a x 



081 42/54654 



Bestellannahme: 


Mo. - Do. 9 00 


- 18°o Uhr 


Freitag 9 00 - 


17ooUhr 


Samstag 9 00 


130° Uhr 



E-Mail: 
wial@compuserve.com 



Internet: 
www.wial.de 



WIAL SHOP AUGSBURG WIAŁ / Mr Games DARMSTADT WIAŁ/ Mr Games NEU ISENBURG 

Karolinenstr./Ecke Karlstr. Adelungstr. 22 Frankfurter Str. 147 

Mo. - Fr. 9 00 - 13 00 + 13 30 - 18 00 , Sa. 9 00 - 12 00 I Mo. - Fr. 10 00 - 19 00 , Sa. 10 00 - 16 00 Mo. - Fr. 10 00 - 19 00 , Sa. 10 00 - 14°° 



3D ULTRA MINIGOLF 
3rd MILLENIUM 
6681 Hunter Klller / WIN 95 
ABENTEUER AUF DER LEGO INSEL 

ADIDAS POWER SOCCER DA 69,90 

AGE OF EMPIRES KD 89,90 

AH-64D LONGBOW 2 / WIN 95 KD 79.90 

AKTE EUROPA KD 69.90 

ALARM FUR COBRA ll(RTL) KD 39,90 

ALEXANDER DER GROSSE KO 69.90 

ANDRETTI RACING / WIN 95 (11/97) KD 75,90 

ANNO 1602(12/97) KD 79,90 

ANSTOSS 2 KD 75.90 

ARMORED FIST 2.0 KD 79.90 

ASTERIX i OBELIX: SCHWARZES GOLO KD 39.90 

ATLANTIS KD 79.90 

ATOMIC BOMBERMAN DA 54,90 

BAPHOMETS FLUCH 2 KD 79.90 

BATTLEGROUND: NAPOLEON IN RUBLAND KD 65,90 

BETRAYAL AT ANTARA (11/97) DA 79.90 

BIRTHRIGHT DA 79,90 

BLADE RUNNER KD 85,90 

BLEIFUSS FUN KD 59,90 

BUCCANEER / WIN 95 KD 69.90 

BUNDESLIGA MANAGER 97 KD 64,90 

BUST AMOVE2: ARCADE GAMĘ (11/97) KD 59,90 

CAPITALISM PLUS DA 59,90 



CHASM 


KD 


59,90 


CMUZATION 2 UNENTDECKTE WELTEN 


KD 


29,90 


CLOSE COMBAT 2 


KD 


85,90 


COMANCHE 3 (NovaLog«) 


KD 


79,90 


COMBAT CHESS 


KD 


69,90 


COMMANO & CONOUER & CMUZATION II 


KD 


69.90 


COMMAND & CONOUER SVGA / WIN 95 


KD 


89.90 


C&C 2: ALARMSTUFE ROT 


KD 


89,90 


CSC 2 MISSION GEGENANGRIFF 


KD 


29.90 


C*C 2 MISSION: VERGELTUNGSSCHLAG 


KD 


29,90 


CONSTRUCTOR 


KD 


65,90 


CONOUEST EARTH - DAS MANIFEST 


KD 


69,90 


CROC (12/97) 


DA 


79,90 


D-INFO 97 


KD 


35,90 


DAGGERFALL - DIE SCHRIFTEN DER WEISEN 


DA 


69,90 


DARK COLONY 


KD 


59.90 


OARK COLONY MISSION CD 


KD 


29,90 


OARK EARTH 


KD 


79.90 


OARK REIGN 


KD 


89,90 


DAYS OF OBLMON (11/97) 


KD 


75,90 


DEMONWORLD 


KD 


69,90 


DER INDUSTRIEGIGANT 


KD 


75,90 


DER INDUSTRIEGIGANT EXPANSIONS SET 


KD 


29,90 


DER VERGESSENE GOTT 


KD 


69,90 


DESCENT TO UNDERMOUNTAIN (12/97) 


KD 


79,90 


DIABLO 


DA 


69,90 


DIABLO MAGIC ZUSATZ CD 


KD 


19,90 


DIABLO EXPANSION: HELLFIRE (12/97) 


KD 


39.90 


DIABLO ZUSATZ: DIABOLISCHE TRICKS 


KO 


29,90 


DIANA SCREENSAVER 


DA 


29.90 


DIE NORDLANDTRILOGIE 


KD 


49.90 


Scrticksalskhnge, Sternenschwoil. Schalten uber Riva 




DREAMS TO REAUTY 


KD 


85,90 


DSF GOLF 


KD 


39,90 


DUNGEON KEEPER 


KD 


69.90 


DUNGEON KEEPER: Deeper Dungoons (11/97) 


KD 


35,90 


DUNGEON KEEPER: Xlremg Dungoons 


DA 


29,90 


EARTH 2140 


KD 


39,90 


EARTH 2140 MISSION PACK 1 


KD 


24,90 


ECSTATICA 2 


KD 


79.90 


F-16 FIGHTING FALCON 


KD 


69,90 


F-16AGRESSOR (11/97) 


DA 


69,90 


FI GP 2: PERFECT GP TRACK PACK 


DA 


29,90 


Fi MANAGER PROFESSIONAL 


KD 


89,90 


F-22 LIGHTNING II MISSION RAPTOR 


KD 


19.90 


FALLOUT (01/98) 


DA 


69,90 


FIFA SOCCER 98 / WIN 95 


KD 


75,90 


FIGHTERS ANTHOLOGY (ATF 98) 


KD 


75,90 


FIGHTING FORCE 


KO 


79,90 


FIN-FIN —Dor Hit der IFA 97— 


KD 


89,90 


FLIGHTSIMULATOR 98 (MICROSOFT) 


KD 


99,90 


FLIGHT UNLIMITED 2 (12/97) 


KD 


79,90 


FLOTTENMANÓVER / WIN 95 


KD 


59,90 


F LO Y D 


KD 


69,90 


FLYING CORPS GOLD 


KD 


79,90 


FLYING SAUCER (12/97) 


KD 


69,90 


FORGOTTEN REALMS COLLECT10N 


DA 


59,90 


FORMUŁA ONE GRAND PRIX 2 


KD 


59,90 


FORSAKEN (12/97) 


DA 


75,90 


FRITZ 4 (CHESSBASE) 


KD 


45,90 


FRITZ 5 (CHESSBASE) 


KD 


129,90 


FUNSOFT STRATEGIE EDITION 


KD 


59,90 


GOLD GAMES 2 (23 CDs VON TOPWARE) 


KD 


39,90 


G-POLICE 


KD 


79,90 


GRAND THEFT AUTO 


DA 


59,90 


H.E.D.Z. (11/97) 


KD 


69,90 


HAVE A N I.C.E. DAY TRACKPACK 


KO 


34,90 


HEAVY GEAR (12/97) 


KD 


75,90 


HERCULES ACTIONSPIEL 


KO 


69,90 


HEROES OF MIGHT S MAGIC 2 


KD 


69,90 


HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 EXPANSION 


E 


59,90 


HERSCHER DER MEERE 


KD 


79,90 


HUGO 5 


KD 


65,90 


HUGO WINTERGAMES 


KD 


39.90 


IMPERIALISMUS / WIN 95 


KD 


69.90 


INCUBATION 


KO 


69,90 


INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 


KO 


79,90 


l-WAR (11/97) 


KD 


89.90 


JOINT STRIKE FIGHTER (12/97) 


KD 


79,90 


KICK OFF 98 


KD 


59,90 


KKND X-TREME / WIN 95 (11/97) 


KD 


59,90 


KKND MISSION DISK 1 /WIN 95 


KD 


29.90 


LEVIATHAN 


KD 


75.90 


LINKS LS 98 


DA 


79,90 


LINKS 98 KURSĘ: VALOERAMA. CONGRESSIONAL. VAL- 


HALLA, DAVIES LOVE. OAKLANO HILLS 


JE 


39,90 



CD-ROM GAMES 



LITTLE BIG ADVENTURE 2 KD 79,90 

LORDS OF THE REALM 2 ROYAL EDITION KD 69,90 

LUCAS ARTS TOP 10 ADVENTURES KD 54.90 
mci. Indy 3+4. Maniąc ManstonW2, Monkey Island 1*2, 
Zak Mac Kracken. Loom. Desktop Adventuras. Sam & Max 

MACHINĘ HUNTER KD 65.90 

MADDEN 98 KD 79,90 

MAGIC - THE GATHERING / WIN 95 (ACCLAIM) KD 65,90 

MANX TT SUPERBIKE (11/97) DA 75.90 

MASTER OF ORION 2 KD 54,90 

MAX MONTEZUMA KD 75,90 
MEGA PACK 8 Ind. Master ol Orion 2, Baphomets Fluch, 
Rally Raclng 97, Slm City 2000. Mechwarrior 2. Jagged 
Alllance 2. IM1A2 Abrams, Atarl 2600 Actlon Pack. Jack 

Nlcklaus Golt 4 und Return to Zork DA 85,90 

MEPHISTO GENIUS GOLD EDITION 98 KD 69,90 

MONOPOLY STAR WARS™ EDITION KD 69,90 

MONSTER TRUCKS DA 59.90 

MOTO RACER / WIN 95 DA 79,90 

MYST LIMITED EDITION Ind. RWEN-DEMO KD 59,90 

MYTH - KREUZZUG INS UNGEWISSE KD 79.90 

NBA 98 / WIN 95 KD 79,90 

NBA HANGTIME DA 69,90 

NEED FOR SPEED 2 SPECIAL EDITION / WIN 95 KD 79.90 

NEMESIS (WIZARDRY) KD 69.90 

NHL BREAKAWAY" 98 KD 69.90 

NHL HOCKEY 98 / WIN 95 KD 79.90 



NUCLEAR STRIKE 

ODDWORLD: ABES ODYSSEE (12/97) 

OSTFRONT / WIN 95 

OUTLAWS 

OUTPOST 2.0 

OYERBOARD (12/97) 



79,90 
79,90 
69.90 
79,90 
79,90 
69,90 



TOP GAMES 

Dezember 

FI Racinfl Simulation 

Kompl. Dł. 75.90 DM 

O Dt. Ani. 75.90 DM 

Monkey Island ? 

Kompl. Dt. 89.90 DM 

Lanas oi Loie II 

Kompl. Dt. 69.90 DM 

I 2 

Kompl. Dt. 79.90 DM 

Stai Fleet fccade 

Kompl. Dt. 69.90 DM 
Kompl. Dt. 29.90 DM 

li 

Re i sn 

- 1 ' 1 :'- L Kompl. Dt. 79,90 DM 

Dt. Ani. 79,90 DM 



PANDEMONIUM DA 69.90 

PANZER GENERAL 3D KD 69,90 

PAX CORPUS (11/97) KD 85,90 

PAZIFIK ADMIRAŁ KD 69,90 

PAX IMPERIA II: DIE STERNENKOLONIE (12/97) KO 79.90 

PERFECT ASSASSIN KD 75.90 

PERRY RHODAN. OPERATION EASTSIDE (12/97) KD 75,90 

PETE SAMPRAS TENNIS 97 KD 65,90 

PHANTASMAGORIA 2 KD 79,90 

PIRATEN (11/971 KD 65,90 

POLICE OUEST S.W.A.T. 2 (12/97) DA 79.90 

POPULOUS -THE 3RD COMING- (01/98) KD 79.90 

POWER BOAT (11/97) DA 69,90 

POWER Cl iESS / WIN 95 KD 69.90 

PRINTARTIST 4.0 INCL KAIS POWER GOO KD 59,90 

PRINT MASTER 4.0 GOLO DELUXE KO 49.90 

PRIVATE EYE KD 75.90 

PRO PINBALL - TIME SHOCK KD 65,90 

PRO POOL 3D E 59,90 

PUZZ 30 KO 49,90 

Q2 -ENGLISCHE VERSION- E 79,90 

RACING PACK FI GP1 & FATAL RACING KD 39,90 

RAYMANS WORLD KD 49.90 

REO BARON 2 (12/97) KD 65.90 

RESIDENT EVIL PC CD-ROM KO 59,90 

RISIKO ' WIN 95 KD 59,90 

RIVEN - THE SEOUEL TO MYST KO 79,90 

SABRE ACE DA 69,90 

SHADOWS OF THE EMPIRE DA 79,90 

SID MEYERS GETTYSBURG / WIN 95 KD 79,90 

SIEDLER 2 DATA CD KD 34,90 

SIEDLEB 2: DIE UBERSIEDLER KD 24,90 

SIEDLER 2 GOLD EOITION KD 69,90 

SIM CITY 3000 (12/97) KO 99,90 

SONIC 3D - FLICKY S ISLAND- KD 49.90 

STARSHIP TITANIC (DOUGLAS ADAMS) DA 69,90 

STAR TREK: CAPTAINS CHAIR E 75,90 

STAR TREK GENERATIONS KD 59,90 

STEEL PANTHERS III (11/97) DA 69,90 



CD-ROM GAMES 



STREETS OF SIM CITY / WIN 95 (12/97) 

SUBCULTURE (11/97) 

SUPER SONIC RACERS (11/97) 

SWING 

TAKE NO PRISONERS 

TEST DRIVE 4 / WIN 95 (11/97) 

T.F.X. 3: F-22 / WIN 95 

THEME HOSPITAL & SIM CITY 2000 COLL. 

TITANIC (11/97) 

TOMB RAIDER 

TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 

TOTAL ANNIHILATION 

TUROK/12/97) 

UBIK (11/97) 

ULTIMA ONLINE 

UNREAL (11/97) 

VIRTUA FIGHTER 2 / WIN 95 

VIRTUAL POOL 2 

WALLACE & GROMIT 

WARHAMMER: DARK OMEN (11/97) 

WARLORDS 3 REIGN OF HEROES 

WET - THE SEXY EMPIRE 

WING COMMANDER 4 

WING COMMANDER PROPHECY (11/97) 

WING COMMANDER PROPHECY SPECIAL ED. 

WIPEOUT 2097 

WIZARDRY GOLD / WIN 95 

WORLDWIDE SOCCER (SEGA) 

WORMS 2 

X-CAR: EXPERIMENTAL RACING 

X-COM: APOCALYPSE 

X-F1LES: UNRESTRICTED ACCESS 

X-WING VS TIE FIGHTER 

X-WING VS. TIE FIGHTER MISSION: BALANCE 

ZORK LEGACY COLLECTION 

ZORK - DER GROBINOUISITOR (12/97) 



CD-ROM PREISHITS 



1942 PACIFIC AIR WAR GOLD 

7THGUEST/11THHOUR 

3D LEMMINGS 

3 SKULLS OF THE TOLTECS 

7TH LEGION / WIN 95 

ACES OF THE DEEP 

AFTERLIFE (updatelahig) 

AH-64D LONGBOW 

AIR WARRIOR II 

ARCHIBALD APPLEBROOKS ABENTEUER 

ASCENDANCY 

A.T.F. - ADVANCES TACTICAL FIGHTER GOLD 

BAPHOMETS FLUCH 

BATTLE ISLE 3 

BAZOOKA SUE 

BETRAYAL AT KRONDOR 

BIING! SPECIAL EDITION 

BLEIFUSS 1 

BLEIFUSS 2 

BURNING STEEL 4 

CAESAR 2 / WIN 95 

CIVIL WAR' ROBERT E. LEE 

COLONIZATION 

COMANCHE INCL. MISSION 1 & 2 

CONOUEST OF THE NEW WORLD DELUXE 

CREATURES 

CYBERIA 2 

DAS RATSEL DES MASTER LU 

DAY OF THE TENTACLE ł SAM & MAX 

DESCENT 2 

DESTRUCTION DERBY 2 

DIE ENTSCHEIDUNG 

DIE FUGGER 2 

DISCWORLD 

DISCWORLD 2 

DOPPELPASS (ANSTOSS . WORLD CUP ED.) 

DOWN IN THE DUMPS 

DRAGON LORĘ 2 

DRAGONS LAIH 

EARTHWORM JIM 142 

ECSTATICA 

EXTREME ASSAULT 

F-22 LIGHTNING 2 CLASSIC 

FALLEN HAVEN 

FANTASY GENERAL 

FAST ATTACK 

FIFA 95 

FIFA 97 

FIFA SOCCER MANAGER 

FLIGHT OF THE AMAZON OUEEN 

FLIGHT UNLIMITED 

FLYING CORPS 

FORMUŁA ONE GRAND PRIX 1 (PowerPlus) 

FX FIGHTER 

GABRIEL KNIGHT 2 

GENE MACHINĘ 

GENE WARS 

GOBLMINS 1 & 2 (Sierra Originals) 

G08LMINS 3 (SIERRA ORIGINALS) 

GRAND PRIX MANAGER 2 

GUN PACK: TOP GUN & GUNSHIP 2000 

HANSE DELUXE 

HARPOON 97 

HIND - LIEBER ROT ALS TOT- 

HUG0 3 

HYPERBLADE 

IM1A2 ABRAMS PANZER 

INCA COLLECTION 1t2 

INDIANA JONES 3S4 

INDYCAR RACING 2 / WIN 95, MAC 

KINGDOM OF MAGIC 

KYRANDIA 2: HAND OF FATE (WHITE LABEL) 

LARRY7 

LEMMINGS 3 - ALL NEW WORLD 
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79,90 


JA 


69,91 
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UJ 
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69.9C 
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59.9C 
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79.9C 
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75.9C 
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69.9C 


UJ 
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CD-ROM PREISHITS 



LITTLE BIG ADVENTURE (EA Clasłlcs) 


KD 


14,90 


MAX. 


KD 


39,90 


MAD TV 142 


KD 


29,90 


MADĘ IN GERMANY COLLECTION 


KD 


19.90 


MAG' 


KD 


24 9C 


MDK 


KD 


39,90 


MECHWARRIOR 2 (Sottprlce) 


KD 


29,90 


MIGHT & MAGIC 3-5 


KD 


34,90 


MONKEY ISLAND 142 


KO 


29.90 


MONTY PYTHONS ZEITVERSCHWENDUNG 


KD 


29.90 


NASCAR RACING 2 


DA 


29.90 


NHL HOCKEY 97 


KD 


39,90 


NORMALITY INCL LOSUNGSBUCH 
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19,90 


ORION BURGER 


KD 
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OTHELLO 


KD 


19.90 


PANZER GENERAL 2 
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29,90 


PC GAMES CHEAT 2 


DA 


24,90 


PGA TOUR GOLF 96 (EA CLASSICS) 
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PIRATES GOLD (Power Plus) 
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29,90 


PITFALL - DAS MAYA ABENTEUER / WIN 95 
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39,90 


POLE POSITION 
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POLICE OUEST S WAT. (Sierra Originals) 
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PRIVATEER 2 - DARKENING 
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24,90 


RAMA - RENDEZVOUS IM WELTRAUM 
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24,90 


RAVEN PROJECT 
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9,90 


RAYMAN 


DA 


29,90 


REBEL ASSAULT 1 MIT DT UNTERTITELN 


DA 
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REBEL ASSAULT 2 
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RETURN TO ZORK 
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ROYAL FLUSH PINBALL 
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SAGA OF ACES & MAUSMATTE 
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39,90 


SHANGHAI 2 GREATEST MOMENTS 


KD 


29,90 


SHATTERED STEEL 
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SHERLOCK HOLMES 2 -Rosę Talloo- CLASSIC 
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SIM ANT CLASSIC 
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19,90 


SIM ISLE CLASSIC 
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SIMON THE SORCERER 1*2 
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SPACE HULK 
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9,90 


SPACE HULK 2 ■ REV. O T BLOOO ANG.- 
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SPEED RAGĘ 
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SPEEDSTER 
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STAR FIGHTER 3000 
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STAR GENERAL / WIN 95 
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29,90 


STAR TREK FINAŁ UNITY 
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29,90 


STAR TREK DEEP SPACE NINĘ 
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19,90 


STAR WARS COLLECTION: REBEL ASSAULT, 


KD 


24.90 


X-WING UND STAR WARS SCREENSAVER 






STEEL PANTHERS 1 


KD 


29.90 


STEEL PANTHERS 2 
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29.90 


STONEKEEP (BLACKMARKET) 


KD 


24.90 


SUPER EF 2000 (SOFTPRICE) 


KD 


34.90 


SU-27 FLANKER 
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SYSTEM SHOCK CLASSIC 
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THE DIG 


KD 


35,90 
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TILT' 
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TIME WARRIOR 
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US NAVY FIGHTER 97 CLASSIC 
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WORMS UNITED 
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GRAVIS GAMEPAD 
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GRAVIS GAMEPAD PRO (10 KNÓPFE) 
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GRAVIS GRIP SET HW BUNDLE - 2 PADS 
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MS SIDEW1NDER FORCE FEEDBACK STICK 


DA 


299,90 


ORCHID RIGHTEOUS 3D GRAFIKKARTE 


DA 


299.90 


SAfTEK PC DASH 
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129,90 


THRUSTMASTER FORMUŁA T3 LENKRAD 
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THRUSTMASTER FORMUŁA T3 LENKRAD & PEDALE 


NCL. FI RACING SIMULATION (UBI SOFT) 
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THRUSTMASTER MILLENIUM 3D JOYSTICK 
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macht's moglich: 
Auf geht's zur 
frohlichen 
Replikanten-Jagd 




McCoy hat mehr Priwatleben 
ais Deckard. Hund Maggie 
sorgt fur Gesellschaft. 



in aller Munde, seit die West- 
I Studios zum ersten Mai bekannt gege- 
ben hatten, daB sie diese Filmlizenz erworben 
haben, um daraus ein Science-Fiction-Adventure 
der Extraklasse zu machen. Es ist gar nicht 
erstaunlich, daB die Jungs von Westwood, die sol- 
che Supertitel, wie „Command & Conąuer" und 
„Lands of Lorę" auf ihren Fahnen stehen haben, 
auch den Zuschlag fur Blade Runner erhielten, da 
sie die Lizenzgeber, die 
Blade Runner Partnership 
Corporation, mit vielen 
guten und neuen Ideen 
iiberzeugen konnten. 
Zuerst war da die Idee, 
daB, ganz egal wie das 
Spiel spater aussehen 
wird, zuerst die Atmos- 
phare des Films heruber- 
kommen muB; eine diiste- 
re Zukunftsvision a la 
Philip K. Dick, der die 
Romanvorlage „Traumen 
Roboter von elektrischen 
Schafen?" schrieb. Den zweiten wichtigen Aus- 
schlag gab die Idee, daB das Spiel zwar zur glei- 
chen Zeit wie der Film spielen soli, aber nicht in 
die bereits bekannte Handlung eingreifen darf. 



Blade Runner ohne Harrison Ford ais Deckard? 
Oh ja, denn Ihr spielt Ray McCoy, einen Kolle- 
gen Deckards, der zur gleichen Zeit wie er einen 
Auftrag erhalt, einige Haut-Jobs (entflohene 
Nexus-6-Replikanten) dingfest zu machen, aber 
auch das erst, nachdem er liber neue Spuren 
stolpert, die er bei den Nachforschungen aus 
einem Uberfall auf einen Tierladen ausgrabt... 
Blade Runner ist ziemlich komplex, von allen 
Seiten betrachtet. Nicht nur die Story laBt sich 
nicht so einfach erzahlen, auch die technische 
Umsetzung des Programms ist eine ganz neue 
Sache fur sich. Viele Fragen von Journalisten zu 
Blade Runner konnten von Westwood fast immer 
nur mit einem augenzwinkernden „Das kommt 
darauf an..." beantwortet werden. Warum? 
Nun, zum einen wurde fur Blade Runner eine 
vollstandig neue Grafik-Engine gestrickt, die 
selbst schon auf einem P90 mit 16MB RAM und 
einem 4xCD-R0M Drive und einer 16bit-Grafik- 
karte lauffahig ist. Von ein paar kleinen Ruck- 
lern abgesehen, prasentiert sich das Gamę auf 
solch einem „lahmen" Rechner genauso, ais ob es 
auf einem P200 mit 64MB, 12fach Laufwerk und 
32bit Grafikkarte liefe. Diese Grafik-Engine ren- 
dert alle Spielszenen, Hintergriinde und Charak- 
tere in Echtzeit, und greift nicht auf vorgeren- 
derte Szenen zuriick. Von den 70 „lebenden" 




1/ersteckt in einer Ecke 
lauert das Vidphone mit 
wichtigen Nachrichten 







Was man hier nicht an replizierten Tieren findet. gibt es einfach 
nirgendwo 




RUIMIME 

ais Aduenture 



Ófter ais 'Once in a Blue 
Moon': McCoy ist standig 
auf der Jagd nach neuen 
Indizien, Verbrechern und 
Replikanten 






Die Sushi-Bar an der Ecke 
bietet Inffos und Snacks 



Charakteren im Spiel bestehen die meisten aus 
zwischen 25 000 und 30 000 Polygonen, nur 
einige Randfiguren umfassen „lediglich" ca. 5 000 
Polygone. Dies bedeutet, daB sich je nach 
Verkehrsaufkommen, locker ein paar Millionen 
Polygone auf dem Bildschirm herumtreiben 
kónnen, von denen alle mit mindestens 15 
Frames pro Sekundę berechnet werden. Eine 
exakte hochste Anzahl der móglichen Polygone 
pro Szene ist jedoch nicht zu nennen, da die 
meisten der Figuren im Spiel ein Eigenleben 
besitzen, und sich nicht immer dort aufhalten, 
wo man es gerade vermutet. 

Apropos Eigenleben, an diesem 
Punkt kommt eine weitere, 
wichtige Eigenheit von BR 
ins Spiel: Die autarken Figu- 
ren. Blade Runner ist eigent- 
lich ein neues Genre in der 
Spielewelt; ein in 
Echtzeit simuliertes 
Adventure. Denn, 
um dem Spielver- 
lauf eine gewisse 
Eigenstandigkeit im 
Ablauf zu verschaf- 
fen, hat jede der fur 
die Story wichtigen 
Figuren eine Art KI 
erhalten. Jedesmal, 
wenn ein neues Spiel 
gestartet, oder auch 
nur ein gespeicherter 
Spielstand geladen 



2237? 




wird, kann sich eine vóllig neuartige Ver- 
strickung der Handlungen ergeben. Das Los 
Angeles anno 2019 lebt also, wahrend die Spiel- 
figuren ihren Jobs nachgehen. So werden Poli- 
zisten hier und da nach Verdachtigen oder 
Hinweisen suchen, Handler ihre Geschafte óff- 
nen oder schlieBen, und 
selbst Penner werden 
nach Brauchbarem kra- 
men oder sich durch 
dunkle StraBen trollem 
Und so ergeben sich fur 
Ray McCoy auch stets 
andere Schwierigkeiten, 
bzw. fur den Spieler wei- 
tere Móglichkeiten, die 
Story voranzutreiben. 
Haben wir es also mit 
einem wirklich echten 
nicht-linearen Adventure 
zu tun? 

Nun, ja und nein. Natiir- 
lich behauptet Westwood, es^ware so, aber 
eigentlich sieht es so aus, dafl das Spiel ganz ki 
einem Handlungsstrang folgen mufi. Zuerst 
den die einzelnen Figuren vorgestellt, da 
erhalt der Protagonist seine erste Aufgab 
verwickelt sich in Konflikte, lóst sie, ve 




Hier soli ganz in der Nahe 
jemand mit Waffen handein, 
nur wo? 
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ESPER 



Der Esper wird, wie schon aus 
dem Film bekannt, zur Analyse 
von fotografischen Beweisen 
herangezogen. Eine fortge- 
schrittene Technik (selbst fur das 
Jahr 2019 hoch modern!) kann 
durch im Bild versteckte Infor- 




mationen teilweise erstaunliche 
VergróBerungen hervorzaubern, 
zum Teil sogar, wenn diese 
„urn Ecken herum" versteckt 
sind. Dies ist nicht nur ein her- 
vorragender optischer Knuller, 
sondern zum Lósen vieler Ratsel 
essentiell wichtig! 
Und so funktionierfs: 
Sobald dem Esper verfiigbare 
Bilder zur Verfugung gestellt 




wurden (Bild 1), lassen sie sich 
betrachten und mittels eines 
Cursor-Fadenkreuzes (Bild 2) ent- 
weder weiter zoomen, oder man 
kann ihnen, wenn versteckte 
Informationen gefunden werden, 
Details entlocken, die sogar „urn 
die Ecke herum" liegen, z.B. 
durch Berechnung von Spiege- 
lungen etc. (Bild 3). 



sich dabei in neue Probleme - und dann lóst sich 
die Story auf... Ende. Nur, was fur eins? West- 
wood hat hierfiir zwar einen hóchst komplizier- 
ten, dafur aber umso genialer gelósten Weg 
gefunden, und zwar, daB es verschiedene Enden 
gibt. Das ist zwar nicht unbedingt neu, aber es 
geht hier nicht so platt ab nach dem Schema: Er 
schafffs, er schafffs nicht, und, wenn er sich 
nicht ins Bein geschossen hatte, hatte er's 
geschafft oder nicht. Hier bekommt Ihr eine 
Story prasentiert, die von Anfang an verschie- 
dene Wege nehmen kann. 
Hierfiir ist zum einen die Simulation der ande- 
ren Figuren verantwortlich. In vielen Situatio- 
nen kommt es darauf an, was andere, teilweise 
auch nur Randfiguren, machen. So gibt es bei- 
spielsweise eine Verfolgungsjagd, bei der Ihr 
eventuell aus Versehen einen Penner, einen 
Menschen, erschiefit. Hatte nicht passieren diir- 
fen, aber jetzt ist er tot. Nun kónnt Ihr dies 
offiziell melden, dann gibf s riesigen Arger. Oder 
Ihr laBt ihn einfach liegen, dann wiirde man aber 
herausfinden, daB Ihr es wart, oder Ihr schmeiBt 
die Leiche in eine Mulltonne und hofft, daB ihn 
niemand entdeckt. Damit kónntet Ihr Gliick 
haben, WENN Ihr nicht von einem anderen Pen- 
ner, der vor Ort sein KÓNNTE, dabei gesehen 
wurdet. 

Andere Situation: Ihr entdeckt im Verlaufe der 
Ermittlungen Korruption innerhalb der Polizei. 
Diese Information steckt in Eurem KIA (wird 
spater noch erklart), Eurer tragbaren Daten- 
bank, jedoch wird jede Information darin in den 
Hauptcomputer iiberspielt, sobald Ihr dort nach 
anderen Informationen grabt. Und diese heiklen 
Informationen kónnen, miissen aber nicht 
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In dieser riesigen Disco scheint sich ein 
wahres Replikantennest zu werbergen 



rechtzeitig von den Betreffenden gefunden 
werden, je nachdem, ob sie zur rechten Zeit 
diese Infos abfragen. 

Das ist jetzt aber alles etwas zu passiv. Auch 
aktiv kónnt Ihr Eure eigene Geschichte beein- 
flussen. SchlieBlich dreht sich bei Blade Runner 
die Frage stets darum: „Bin ich ein Replikant, 
oder nicht?" Und genau wie im Film wird diese 
Frage eigentlich nicht geklart, vielmehr kommt 
es im Spiel darauf an, ob Ihr selber GLAUBT, 
ein Replikant zu sein. Verwirrt? Kein Problem! 
Wenn Ihr annehmt, Ihr waret ein Replikant, 
wurdet Ihr ja wohl kaum fur Geld Jagd auf die 
eigenen Leute machen, sondern eher versuchen, 
das Problem mit der vierjahrigen 
Lebensspanne gemeinsam zu lósen, 
bzw. im Rudel zu fluchten, bevor 
Ihr alle von anderen Blade Run- 
ners ausgelóscht werdet. Denn, 
wenn Ihr die Repli- 
kanten von Anfang 
an jagt und tótet, 
werden die na- 
tiirlich auch so- 
fort mit Waffen- 
gewalt antworten. 
Zeigt Ihr jedoch, 





Viele Schauplatze aus 

dem Film finden sich 

im Spiel wieder, wie 

.B. der chinesische 

Handler won 

Kdrperteilen, oder 

das Tyrell-Gebaude 

(hier der 

Empfangsbereich) 
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Tja. unser Verdachtiger ist erstmal gefliichtet, und wird 
hier so schnell nicht mehr auftauchen 



daB Ihr sie in Ruhe laBt, kónnt Dir schon mai mit 
ihnen reden, eventuell eine gemeinsame Flucht 
organisieren, und... wenn Ihr Euch z.B. die ganze 
Zeit nur verstellt habt, und doch aus vollem Her- 
zen der gnadenlose (menschliche) Jager seid, 
kónnt Ihr sie ja vielleicht beim Einstieg in den 
Mondbus gnadenlos hinrichten... rattattatta. 
Also, ist dies nun eine nicht-lineare Geschichte, 
oder nicht? Ich denke mai, Blade Runner ist auf 
jeden Fali bis dato die un-linearste Story in der 
Geschichte der Computerspiele, die veróffentlicht 
wurden, und es ist verbluffend zu beobachten. 
wie anders sich das Spiel entwickeln kann, ob 
man nun selbst dafiir sorgt, oder auch nicht. 
Um Euch nun noch mehr das Gefiihl zu geben, 
dafó Ihr Euch mitten in einem Film befindet, 
mulJte naturlich auch die Steuerung so simpel 
und intuitiv wie móglich gehalten werden. Um 
McCoy herumlaufen zu lassen, geniigt ein Klick 
auf die linkę Maustaste. Sobald Ihr ein interes- 
santes Objekt unter der Spitze des Mauszeigers 
habt, wird der Pfeil grun, und nachdem es ver- 
groBert dargestellt wurde, geht die Information 
dariiber sofort in Euer Kia, Euren Komm-Inter- 



konnektdaten-Assistenten. Unterhaltungen mit 
anderen Charakteren erledigt Ihr auch einfach 
durch einen Mausklick. Hierbei gibt es iiber die 
Optionen die Móghchkeit einzustellen, in welcher 
grundsatzlichen Laune McCoy seine Fragen 
stellt: hóflich, normal, grób oder ein wenig unbe- 
rechenbar. Zusatzlich kónnt Ihr hier auch fest- 
legen, ob Ihr die Gesprachssteuerung manuell 
gestalten wollt, d.h. bei verschiedenen Frage- 
móglichkeiten erscheint ein kleines Fenster, und 
per Fadenkreuz wird eine Frage ausgewahlt. 
Dies erinnert den Adventure-Fan zwar eher an 
die ubliche Dialogsteuerung, jedoch wird dadurch 
sehr stark das intuitive Flair zerstort, und Ihr 
kónnt Euch darauf verlassen, dali McCoy auf 
jeden Fali die Fragen stellt, die ihm, bzw. Euch 
sowieso am meisten auf der Pfanne liegen. 
Sobald Ihr fotografische Beweismittel habt, kónnt 
Ihr im Polizeihauptąuartier oder in McCoys 
Appartment auf den schon im Film so erstaunli- 
chen Esper zuriickgreifen. Der Esper laBt Euch 
per Computerberechnung in Bildern versteckte 
Informationen berechnen, und halt ein paar 
erstaunliche Uberraschungen fur Euch parat. 



VOIGT-KAMPFF 



Auch der Voigt-Kampff-Test ist 
bereits bestens aus dem Film 
bekannt. Hier im Spiel steht die- 
ses Analysegerat fur psychische 
Reaktionen nur bereit, wenn sich 
ein „williges Opfer" fur den Test 
finden lafSt. Dann ist der Spieler 
jedoch auf sich gestellt, da auch 
McCoy diesen Test noch nicht oft 
eingesetzt hat und die Auswer- 
tung auf rein persónlichen Erfah- 
rungswerten basiert. Das Voigt- 
Kampff mu8 fur jeden Kandi- 




daten neu kalibriert werden, dann 
kónnen Fragen aus drei Intensi- 
tatsstufen gestellt werden. Auf 
diese Fragen sollen Replikanten, 
die uber keine Emotionen verfii- 
gen, anders ais Menschen rea- 
gieren. Die Weitung der Pupille 
ist ein Indiz, jedoch fur die genaue 
Beurteilung sollte der Agent mehr 
auf den Emotionsmesser (ganz 
links am Gerat) achten. Die letzt- 
endliche Beurteilung, ob der 
Getestete wirklich ein Replikant 
ist, kann nur nach mehrfachem 
Test und anschlieBender Uber- 
priifung getroffen werden. Ihr 
solltet also vorsichtig sein, auf- 
grund von Vermutungen eine 
Testperson zu erschieften, auch 
wenn laut Crystal das Gefiihl rein 
aus dem Bauch kommt... 




GUESD- 



„Blade Runner" ist einfach eine Wucht! 
Schon der an den Film angelehnte Vorspann schafft eine unglaub- 
liche Atmosphare, die im eigentlichen Spiel aufrechterhalten wird. 
Des weiteren ist die grafische Opulenz dieses Titels uberwaltigend. 
Nicht nur die Handlungsschauplatze des Films werden detailgenau 
prasentiert, auch die stimmungsvollen Videosequenzen kónnen 
begeistern und zeichnen sich durch eine hervorragende Anima- 
tion der Figuren aus. Im tatsachlichen Spiel sind die Charaktere 
selbst zwar nicht mehr so hiibsch anzusehen wie in den Cut-Sce- 
nes, doch das laSt sich locker verschmerzen. Auch bei der Syn- 
chronisation und der musikalischen Untermalung hat man sich Miihe gegeben, so 
daB „Blade Runner" unterm Strich ein hinsichtlich der Prasentation uberragendes 
Produkt ist. Lediglich die Spieltiefe wird vielleicht dem einen oder anderen Hardcore- 
Abenteurer ein wenig diinn erscheinen. Da ich aber nicht zu dieser Fraktion gehóre, ist 
„Blade Runner" fur mich die perfekte Unterhaltung. 




Runciter. der paderastische Tierhandler 
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Der KIA, Euer Komm-lnterkon- 
nektdaten-Assistent speichert 
samtliche Informationen, die Ihr 
das Spiel uber sammelt. Hierzu 
gehóren Bild, Audio- und Video- 
daten genauso wie Akten uber 
die verschiedenen Tatorte/Ver- 
brechen, einzelne Verdachtige, 
sowie die Sammlung aller ver- 
fugbaren Indizien. Alle Hinwei- 
se, die noch nicht naher betrach- 
tet wurden, sind durch einen 
blinkenden Punkt gekennzeich- 
net. Der komplette Inhalt Eures 
KIAs kann im Hauptquartier an 
den Zentralrechner iiberspielt 
werden; danach erhaltet Ihr im 
Gegenzug die Informationen, die 
andere Kollegen zu Euren Fallen 
eingespeist haben. Geruchten 
zufolge soli es die Móglichkeit 
geben, einen nicht autorisierten 
Schalter nachriisten zu lassen, 
uber den die weiterzuleitenden 
Informationen einzeln selektiert 
werden kónnen. 



In dieser 

abgefahrenen 

Bar stinkt es 

ffdrmlich nach 

Replikant. 

Vorsicht, 

McCoy 

wandelt auf 

sehr durniem 

Eis. 




In den Optionen lassen sich werschiedene 
Stimmungen einstellen, und sogar der 
Director's Cut, d.h. keine Off-Stimme 

Was ware jedoch ein Blade Runner ohne den 
beriihmten Voigt-Kampff-Test, mit dem ein 
erfahrener Hautjobjager feststellen kann, 
ob sein Gegeniiber ein Replikant ist oder 
nicht. Dieses Gerat steht Euch nicht 
jederzeit zur Verfugung, ist 
aber parat, sobald sich eine 
befragte Person zum Test 
bereit erklart. 
Da im Verlauf des Spiels immer mehr geschos- 
sen werden muB, solltet Ihr unbedingt auch 
darauf achten, ein wenig Ubung im Zieleń 
sowie im Erkennen von Freund und Feind zu 



erhalten. Hierfur steht Euch im Hauptąuartier 
ein Ubungslabyrinth zur Verfugung. Dieses 
Labyrinth besteht aus vier verschiedenen Stadt- 
szenarien, in denen Crash-Test-Dummies 
mechanisch durch die Gegend gezogen werden. 
Von den Dummies tragt ein Teil grell-blaue 
Waffen, was diese ais zu erledigende Gegner 
kennzeichnet. Reagiert Ihr zu langsam auf eine 
mógliche Bedrohung, schieSen die Dummies 
Hartgummi-Pellets auf Euch ab; nicht todlich, 
aber schmerzhaft. Um eine móglichst hohe 
Punktzahl zu erreichen (Kollegin Steele ist 
anfangs bereits auf 64), solltet Ihr versuchen, 
alle Bewaffneten auszuschalten 
und keinen einzigen Zivili- 
sten zu treffen. Dieses 
Training hat zwar kei- 
nen direkten EinfluB 
auf den Spielverlauf, 
erhóht jedoch Eure 
Treffsicherheit enorm, 
wenn Ihr spater, teilweise in die Enge getrie- 
ben, schnell den richtigen Feind (eventuell 
einen Replikanten?) und keinen Unbeteiligten 
treffen muBt. ts 
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Blade Runner ist es! Das Warten hat 
sich auf jeden Fali gelohnt, all meine Erwartungen wurden bei 
weitem iibertroffen. Das fangt an bei der geilen Grafik, dem stim- 
migen Sound bis hin zu der dichten Atmosphare, die ich im Spiel 
sogar mehr spiire ais im Film. Zuerst hatte auch ich gedacht, daB 
mich Blade Runner aufgrund der vielen Móglichkeiten der Ver- 
wicklungen dazu verdonnert, es direkt noch einmal, anders, zu 
versuchen. Dem ist nicht so, aber das ist auch gut! Blade Runner ist 
fur mich wie ein Abend mit einem spannenden Buch und einem 
Glas Wein; ein Highlight, von dem ich auch Tage spater zehre und 
es nicht sofort wiederholen muS. Weit weg werde ich die vier CDs nicht legen, denn 
es wird mich schon bald wieder in den Fingern jucken, es noch einmal zu probieren, 
auch, wenn ich den groben Handlungsfaden schon kenne. Ich weiB jetzt bereits, daB 
ein GroBteil meines Weihnachtsgeldes fur Blade Runner draufgehen wird, weil ich ein- 
fach viel zu viele Leute kenne, denen ich dieses eine Spiel schenken MUSS. 



Name: . . . .Blade Runner 

Genre: .Echtzeit-Adventure 

Hersteller: Westwood 

StudiosA/irgin 

Niveau: mittel 

Preis: ca. 100 Mark 

Spieler: 1 

Steuerung: Maus 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: nein 



Mindestanforderung 

P90, 16MB, 16bit-Grafik, 150MB auf 
Festplatte, 4xCD-ROM, DirectX 5.0 

Empfohlen 

Pentium 133, 32MB RAM, 300MB 

auf Festplatte 

Grafik .89° o 

Sound 92% 

SpielspaB 
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1ACHER VOIM 



Der Im 



CGeboren wurde 
Ridley Scott am 
30. November 1937 
in Northumberland, 
England. Am West 
Hartlepool College 
Of Art studierte er 
Grafikdesign und 
Malerei und vervollstandigte seine kunstle- 
rische Ausbildung am Royal College Of Art 
in London, wo er auch seinen ersten Kurz- 
film drehte. Nach seinem AbschlufS ging er 
innerhalb eines Bildungsaustauschprogram- 
mes fur ein Jahr nach Amerika, wo er bei 
Time Life Inc. fur renommierte Dokumentar- 
filmer arbeitete. Aufgrund eines Angebotes 
der BBC zog es ihn wieder in seine Heimat. 
Innerhalb eines Jahres wurde er dort vom 
Produktionsdesigner zum Regisseur befór- 
dert. 1967 verliefS er die BBC, urn seine 
eigene Werbefilmfirma zu grunden, Ridley 
Scott Associates. Mehr ais 2 000 Werbefilme 
gehen auf sein Konto, darunter Arbeiten fur 



Chanel (1979), Apple Macintosh (1984) und 
Barilla (1992). 1977 drehte er seinen ersten 
Spielfilm, „Die Duellisten", der seinerzeit auch 
in Cannes einen speziellen Preis der Jury 
gewonnen hat. Mit seinen nachsten beiden 
Filmen, dem Weltraumschocker „Alien" und 
derdiisteren Zukunftvision „Blade Runner", 
soltte er das Science-Fiction-Genre nachhaltig 
beeinflussen. Sein jiingster Streifen „G.l. 
Jane" ist bereits am 22. August in Amerika 
angelaufen. Deutsche Cineasten miissen sich 
noch bis Ende Februar nachsten Jahres 
gedulden, bis sie die kahlgeschorene Demi 
Moore in „Die Akte Jane" auf der grofcen 
Leinwand bewundern durfen. 
An zukunftigen Projekten plant Ridley eine 
Neuverfilmung von Richard Mathesons 
Endzeit-Roman „I Am Legend", der bereits 
1964 fur „The Last Man On Earth" und 1971 
fur „The Omega Man" ais Vorlage diente. 
AuBerdem soli unter dem Arbeitstitel 
„RKO 281" entstehen. Thema: Die hinter den 
Kulissen stattfindende Auseinandersetzung 



zwischen Orson Welles und Zeitungsmogul 
William Randolph Hearst wahrend der Pro- 
duktion von „Citizen Kane". 
Kreativitat scheint der Familie Scott im Blut 
zu liegen. So trat Tony in die Fuftstapfen sei- 
nes alteren Bruders und lieferte mit dem 
Vampirfilm „The Hunger" 1983 sein Regie- 
debut ab. Es folgten Hits wie „Top Gun", 
„True Romance" oder „The Last Boy Scout". 
Ridleys Sohn Jake ist der Branche ais 
Regisseur von Musikvideos ein Begriff. 

Filmographie: 

1977- The Duellists 

1979 -Alien 

1982 - Blade Runner 

1985 -Legend 

1987 - Someone To Watch Over Me 

1989 - Black Rain 

1991 - Thelma & Louise 

1992 - 1492: Conquest Of Paradise 
1996-WhiteSquall 

1997 - G.l. Jane 



DER AUTOR: PHILIP K. DICK 




Philip erblickte mit seiner 
Zwillingsschwester Jane 
am 16.Dezember 1928 das 
Licht der Welt, aber Jane 
starb bereits nach 41 
Tagen. Den Tod seiner 
Schwester hat Phil niemals 
uberwunden, was sich 
auch in seinen Schriften niederschlug. Nach- 
dem er die Hillside School in Berkeley absol- 
vierte und im Alter von 14 Jahren seinen 
ersten (verschollenen) Roman „Return To 
Liliput" geschrieben hatte, wechselte er 1944 
auf die Berkeley High School, wo er drei 
Jahre spater seinen AbschluS machte. Im 
Mai 1948 heiratete er Jeanette Marlin, um 
sich bereits sechs Monate spater wieder von 
ihr scheiden zu lassen. Ein Jahr danach 
schrieb sich Phil an der University Of 
California in Berkeley ein. Dort lernte er auch 
seine zweite Frau Kleo kennen, die er 1950 
ehelichte. Seine Karriere ais SF-Schriftstei- 
ler begann 1952. Im Jahr 1955 wurde sein 



erster Roman, „Solar Lottery" (dt: „Haupt- 
gewinn: Die Erde"), veróffentlicht. Ais er mit 
seiner Frau nach Marin County zog, lernte 
er Annę W. Rubinstein kennen. Fiinf Mona- 
te nach dem Umzug hatte Philip seine zwei- 
te Scheidung hinter sich und mit Annę Frau 
Nummer 3 geheiratet. 1964 war auch diese 
Ehe ruiniert und so trat er mit Nancy Hackett 
1966 vor den Traualtar, die ihn vier Jahre 
spater verlie(S. Im April 1973 lauteten zum 
letzten Mai die Hochzeitsglocken fiir Philip, 
wobei Tessa Busby seine Auserwahlte war. 
Den Erfolg des Films „Blade Runner", fiir 
den sein Roman „Do Androids Dream Of 
Electric Sheep" ais Vorlage diente, konnte 
er leider nicht mehr erleben: Philip Kindred 
Dick verstarb im Marz 1982. 
Ein wichtiger Punkt in seinem Leben war 
auch sein politisches Engagement. Er war 
Verfechter des demokratischen Ideals und 
Hasser des Nixon-Regimes. Das brachte ihn 
lange Zeit in Konflikt mit staatlichen Or- 
ganen. So wurde 1971 sein Haus von Ein- 



brechem verwiistet. Die Tater waren Staats- 
beamte, wie sich spater herausstellte. 
Das literarische Schaffen des Vaters von 
drei Kindern umfafct insgesamt weit uber 
hundert Kurzgeschichten und 31 Romanę, 
wovon „The Man In The High Castle" 1963 
den Hugo Award erhielt. 

Bibliographie (Auszug): 

1959 -The World Jones Madę (dt.: Die selt- 

same Welt des Mr. Jones) 

1962 - The Man In The High Castle (dt: Das 

Orakel vom Berge) 

1964 - Martian Time-Slip (dt.: Mozart fiir 

Marsianer) 

1964 - The Three Stigmata Of Palmer 

Eldritch (dt.: LSD-Astronauten) 

1968 - Do Androids Dream Of Electric 

Sheep (dt.: Traumen Roboter von elektri- 

schen Schafen?; auch: Blade Runner) 

1969 -Ubik 

1977 - A Scanner Darkly (dt.: Der dunkle 

Schirm) 
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BLADE RUIUNER 



Schon zum Verkaufsstart von Blade Runner 
zeichnet sich der Erfolg des Action-Adven- 
tures ab. Einer der Vater des Erfolges heiBt 
Donny Blank. Trotz seines Namens leitet er 
kein Spielcasino, sondern ais Senior Producer 
die wichtigsten Entwicklungen der in Las 
Vegas beheimateten Westwood Studios. 




PP: Was hat Sie an dem Projekt Blade 
Runner gereizt? 

Donny Blank: Einfach alles. Ich habe den 
Film bereits '82 im Kino und seitdem x-mal 
wieder gesehen. Er ist einer meiner Lieb- 
lingsfilme, wenn nicht gar di h bin 

ein gliihender Fan des Themas und vor gut 
zwei Jahren sofort von der Idee begeistert, 
daraus ein PC -Spiel zu machen. 
PP: Und da natiirlich nicht irgendeine 
Konvertierung... 

DB: Oh nein, eher schon eine Erweiterung 
des Films. Mein Boss Louis Castle hatte ais 
einziger Bewerber um die Rechte die Idee 
gehabt, die Handlung des Spiels parallel zum 
Kinofilm zu entwickeln, die gleichen Loca- 
tions plus einiger neuer Handlungsorte ein- 
zusetzen, einige der handelnden Figuren des 
Kinofilms einzubauen und um neue Akteure 
zu erganzen. Die gleiche, diistere, voller 
Regen, Feuer, Dampf und Menschen ange- 
reicherte Szenerie zu realisieren. 
I PP: Und er uberzeugte die Rechtegeber 
auf Anhieb... 

DB: Ja, und mich auch. Er ging bereits mit 
200 Seiten szenischer Entwurfe ins Rennen. 
Daraus wurden ganz schnell 300 Seiten. 
Westwood hat neben den eigenen Designera 
zwei ejrterae Teams hinzugezogen, die dann 
wie fur einen Film 130 Sets entwarfen, die in 
Styling und Atmosphare dem Kinofilm und 



Das Spiel 

damit dem erdachten Los Angeles anno 2019 
entsprachen. Ein einmaliger Vorgang, denn 
normalerweise programmieren sich Spiele- 
hersteller von Screen zu Screen und schauen, 
das alles funktioniert. Diesmal hatte Louis 
ke Vorstellung vom 
Spielverlauf. Dam, 1 die gesamte 

Hintergrundgrafik, bevor iiberhaupt eine 
Zeile programmiert war. 1 
PP: Aber fiir den Spielwitz reichen hiib- 
sche Graflken nicht aus. 
DB: Richtig, daC s der gróBten 

Geheimnisse der Spieleentwicklung. Aber 
Westwood Studios hat ja mit C&C und LOL 
gezeigt, di 

PP: Und was sorgt bei Blade Runner fur 
den Spielspaft? 

DB: Abgesehen von Locations, Atmospl 
und der guten Story natiirlich 
Aclion-Adventure-Elemente. Anfangs i 
mehr ein Adventun orgen schnelle, 

mit Action angereiel sagen fur Span- 

nung und iiberraschende Entwicklungen. 
PP: Aber das kann nicht alles sein... 
DB: Natiirlich nicht. Der Spielwitz ei 
der Interaktion. Ober 70, 
per KI frei bewegende Charaktere, leben im 
Spiel. Jeden, den ihr trefft, konnt ihr be- 
fragen, unter Druck setzen oder veriblgen. 
Mit Frauen ogar flirt 

Das selbstandige Verhalten dieser vom 
Computer gesteuerten Figuren gelang so 
gut, dafi selbst die Entwickler des ófteren 
von unerwarteten Antworten oder Aktionen 
positiv iiberrascht wurden. AuBerdem folgt 
ihr keiner linearen Handlung. Ihr konnt 
eplikantenjager, ais Replikantenfreund 
oder sogar selbst ais Replikant ins Rennen 
gehen. Damit ergeben sich unterschiedliche 
Vorgehensweisen und andere Reaktionen 
aller Spielfiguren. Und die reagieren ganz 
genau auf die Handlungsweisen des 
Spiek 

PP: Wieviele Alternativen gibt es? 
DB: Innerhalb des Spiels ist das kaum zu 
sagen. Wir haben einen Ilauptstrang - der 
nette Blade Ri ode in ein 

Happy End steuert - entwickelt und dann 
etliche Abzwe. 

lungen entwickelt. Es gibt auf jeden Fali 
sieben Móglichkeiten wie das Spiel endet. 



PP: Welche Variante hat ihnen ais Spie- 
ler am besten gefallen? 

DB: Na, i e mit dem Happy End... 

PP: Das hat aber nichts damit zu tun, 
dafi Sie demnachst heiraten werden? 

DB: (lacht) Nein, es ist einfach am befrie- 
digendsten fiir den Spieler, quasi alles rich- 
tig zu machen. Solche Erfolgserlebnisse brau- 
chen die meisten Adventure-Spieler. Wer es 
lieber mag, spielt den bósen, stets schuB- 
bereiten Replikantenjager. Oder den aggres- 
klarer Moralvorstellung. 
Blade Runner bietet jedem etwas. 
PP: So viel, dafł es fur eine Fortsetzung 
reicht? Und wie sieht es mit einem Kino- 
film Blade Runner 2 aus? 
DB: 'schmun:- igentlich 

schon, denn viele Fil h an 

der Optik und dem Konzept von Blade Run- 
ner orientiert und Anleihen davon in ihre 

flieBen lassen. 
PP: Und zum Spiel? 

DB: Ich wiirde gerne Blade Runner 2 
mach iwirren bereits viele 

Ideen im Kopf herum fiir coole Spielszenen. 
PP: Und, wann geht es los? 
DB: Das hangt leider von der Blade Runner 
Partnership Corporation ab, die ja alle Film- 
und Merchandisingrechte halt und damit 
mgen von Film und Spiel ihren 
sn gehen muB. 
PP: Hat Ridley Scott ais Regisseur kein 
Mitspracherecht? 

DB: Nein. Wenn es einen zweiten Kinofilm 
und/oder Computerspiel zu Blade Runner 
gibt, dann, weil es die Partnership so will. 
Wir werden natiirlich versuchen, sie zu iibcr- 
zeugen. Ob Rid der Regie 

fiihren wiirde, kann i gen. 

Er ist momentan gut beschaftigt. Sein jiing- 
ster Kinofilm, G.I. Jane, lief in den USA 
gerade an, und er macht einige TV-Produk- 
tionen fiirs US-Fernsehen. Aber es ware 
schon toll, denn ich halle Scott fiir ej 
gezeichnet.cn Regisseur. 
PP: Hat er das Spiel schon begutachtet? 
DB: Leide drei 

Tagen fertig. Ich bin sehr gespannt auf seine 
Meinung. 

PP: Lassen sie es unsere Leser wissen. 
DB: Aber gerne. rm 
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Urn die „Diablo '- 
Begeisterung 
neu zu schiiren, 
entfacht Blizzard 
das Update 
Hellfire 




DIABLO 

Neue Dungeons 



Mit dem Ct-Tips-Stabchen auff 
Kammerjagd... 



Seit beinahe einem Jahr tobt der Kampf in den 
Diablo-Dungeons, taglich finden sich bis zu 
3000 gesellige Recken im Battlenet ein, urn in 
Griippchen die bose Unterwelt zu saubern. Da 
ein Jahr in imraer den gleichen Erdhóhlen auf 
Dauer etwas eintónig wird, freute sich die Hel- 
dengemeinde auf das Diablo-Update „Hellfire". 
Doch die Enttauschung war groB, ais die fehlen- 
de Multiplayer-Unterstiitzung bekannt wurde: 
Hellfire spielt man ausschlieBlich solo. Und 
naturlich nur, wenn man die Original-Diablo-CD 
zu Hand hat, sonst entflammt kein Hóllenfeuer. 
Um nicht wieder mit einem Level-1-Kampfer 
anfangen zu miissen, kónnt Ihr ein Save-Game 
eines alten Diablo-Solospiels per Hand in das 
Hellfire-Unterverzeichnis kopieren. Allerdings ist 
der Kempę nackt und pleite, denn von der 
urspriinglichen Ausriistung Eures Helden bleibt 
kein Kriimel iibrig. Doch selbst unbewaffnet 
macht ein alter Hase im ersten Dungeon-Level 
eine gute Figur und deckt sich schnell mit dem 
Nótigsten ein. Bis die Qualitat der Ausriistung 
wieder fur die Hólle reicht, dauert es eine Weile. 
Zurechtfinden werden sich geiibte Diablo-Hasen 
ohne weiteres, blieb doch das Dorf mit seinen 
zwólf monstergefullten Gewólben praktisch 
unangetastet. Es wurde lediglich um acht weite- 
re Dungeon-Level erganzt. AuBerdem steht fur 
Neueinsteiger neben den bekannten Haudegen 
(Magier, Diebin, Krieger) ein vollig neuer Recke 
zur Auswahl: Der asiatisch angehauchte Monch 
(Monk) zeichnet sich durch schnelle Bewegun- 
gen, ausgezeichnete Kung Fu-Kenntnisse und 



einen geschickten Umgang mit Bambusstangen 
(den Staffs) aus. Hellfire liefert nicht nur neue 
Waffen fur den Monch, sondern eine ganze Reihe 
noch unbekannter Items. Am auffalligsten dabei 
sind die magischen Steine, die vom Spieler ais 
Fallen vor Turen oder in schmale Gange gesetzt 
werden, um so die gefahrlichsten Monster auszu- 
schalten. Ais noch nutzlicher erweisen sich die 
neuen schwarzen Ole, mit denen Haltbarkeit, 
Scharfe oder Wirksamkeit der jeweiligen Waffe 
zu steigern sind. Allerdings halt dieser Effekt 
nur innerhalb eines Spiels an. 
Alten Diablo-Fans fallen sicher die komfort- 
betonten Veranderungen auf: Der Heiler fiillt 
beim Besuch automatisch die Lebenssafte wieder 
auf, und innerhalb des Dorfes bewegen sich alle 
Akteure dreimal so schnell wie zuvor. Eine Zeit- 
ersparnis, die wir im Battlenet noch schmerzlich 
vermissen.Weitere Verbesserungen, zum Beispiel 
bei den Klick-Arien in den Einkaufs- und Ver- 
kaufs-Meniis, blieben aus. 
Die acht neuen Dungeon-Level stehen nicht 
jedem Abenteurer offen. Im Stidosten des Ortes 
finden wir jenseits einer weiteren Briicke den 
Tentakel-bewehrten Eingang zu den Alien- 
Leveln. Neben der Kirche im Norden entdecken 
wir auBerdem ein prunkvolles Grabmal auf dem 
Dorffriedhof. Beide Eingange sind verschlossen. 




Wie niedlich: Die Hellfire- 
Endgegner ais Zwillinge 



Die unterirdische Krypta 
werwohnt mit exquisiter 
Grafik und ausgesuchten 
Bósewichtern wie dem 
Crypt Demon (links). 
Leider nur ein kurzer 
GenuR fiir Diablo- 
Feinschmecker. 
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> HELLFIRE 

; braucht das Land... 






Die Alien-Lewel sind ais 
„Nest" bezeichnet und 
iiberraschen mit 
altbekannten Fallen 
(unten) und dem 
Teddybar-raubenden Hork 
Demon (links) 




Ein Besuch beim Kuhhirten auf der nordlichen 
Weide bringt Euch den Auftrag, die Alien-Gefahr 
zu bekampfen. Ais Einstiegshilfe iibergibt uns 
der Landmann eine „Runę Bomb", die kurzer- 
hand auf den kuppelartigen Eingang geschleu- 
dert wird - eine schóne Explosion und freier 
Durchgang sind der Lohn. Doch eintreten solltet 
Ihr nur, wenn Euer Held auch iiber die nótige 
Starkę verfugt. Je nach Ausriistung sollte die 
Spielfigur wenigstens Stufe 10 bis 15 erreicht 
haben, um in den griinlichen Hohlen bestehen zu 
konnen. Die vier Ebenen sind unheimlich und 
mit den iibelsten AuBerirdischen gut besetzt. 
Schade nur, dali sich selbst die Aliens bloB mit 
Axt und Schwert beharken. Ais Quest sollt Ihr 
iibrigens dem Dorfmadchen (in der Nahe der 
Hexe) ihren Teddybaren namens Theodore wie- 
derbeschaffen. Dafiir muB im Alien-Nest der 
Hork Demon uberwaltigt werden. Ais Endgeg- 
nerin wartet im vierten Level die Alien-Kónigin 



auf Euch. Sterbend lafit sie eine Landkarte 
fallen. Wer diese Kartę wie zuvor die Bombę 
auf das Grabmal wirft, offnet es dadurch. 
Der Abstieg fuhrt in eine unterirdische Kathe- 
drale, die optisch den bisher hóchsten Diablo- 
Genufi darstellt: Hollenfeuer lodem durch 
Lócher in Boden und Wand, steinerne Statuen, 
Ziersaulen und Porzellan-Urnen verschonern 
die bose Umgebung. Mehrkópfige Trolle, 
verwachsene Monster-Skorpione und die 
besonder widerstandsfahigen Crypt-Damonen 
halten alle Helden bis Level 30 in Atem. Vor 
allem die zaubernden Hexen und der Zwillings- 
Endgegner verlangen Eure ganze Aufmerk- 
samkeit. rm 




Die Runę Bomb des 
Kuhhirten hier abwerfen. 




... und schon diirfft Ihr sur 
Alienjagd absteigen 




Das neue Grabmal auf dem 
Friedhoff fuhrt sur Krypta 




<3H> 



Wer hat „Diablo" im Solospiel komplett durch- 
gezockt? Richtig, kaum jemand. Kollegen, Freunde, Bekannte waren 
alle heftigst damit beschaftigt, einen Multiplayer-Charakter hoch- 
zuziichten, um in Battlenet und Netzwerk bestehen zu konnen. 
Diablo ist nach den Ego-Shootern sicherlich das beliebteste Team- 
spiel. Weshalb sich Blizzard bei seinem Diablo-Update Hellfire aus- 
schlieBlich auf die Solo-Schiene beschrankte, bleibt ein Ratsel. 
Vielleicht, um Diablo II nicht zu gefahrden? Aber der Nachfolger 
wird von uns erst fur Ende 98 erwartet. Da ware ein Multiplayer- 
Hellfire gerade richtig gekommen, um die Fangemeinde bei der 
Stange zu halten. Aber vielleicht wird ja bald (nach gehórigem Fan-Protest) ein Battlenet- 
Patch nachg-sliefert. Ais Solospiel jedenfalls ist Hellfire sicher nicht schlecht - obwohl 
die alten Dungeons nicht verschónert wurden - doch der eigentliche Diablo-SpielspaB 
ziindete erst durch die Gruppendynamik. Solo beschrankt sich der Spafi auf wenige 
Stunden, erst recht mit einem geiibten Helden im Gepack. 



Name . .Diablo Hellfire 

Genre . .Action-Rollenspiel 

Hersteller CUC/Blizzard 

Schwierigkeit mittel 

Preis: ca. 40 Mark 

Spieler 1 

Steuerung Maus 

Besonderheiten keine 

Spiel englisch 

Anleitung englisch 

Multiplayer - 



Mindestanforderung 

P60. 8 MB RAM, 2x CD, Win95 

Empfohlen 

P133, 16 MB RAM, 4x CD 



Grafik 77% 

Sound 82% 

SpielspaB 




www.ravensburger.de 
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Halten Sie sich fest: Jetzt kommen Action-Kino und Puzzeln in einem. Eine Filmseąuenz v 
Actiontakes auf CD-ROM gibts fur unter 20 Mark. Infos gibts unter 0751/86 10 47 oder Fax C 




lelt durcheinander - Sie miissen das Chaos wieder in Ordnung bringen. Zehn verschiedene 

1/861941. Neu: Moving Puzzle von Ravensburger. Gute Idee. 




Nach dem Erfolg 
von Men in Black 
auf der Leinwand 
folgt nun das 
Spiel... 




Dunkle Gassen werheiBen 
nichts gutes 



H to 



Viele Tiiren, wiele Fragen: 
Was steckt dahinter? 





Rettet die Erde 



Erstklassig wurde 
das Hauptquartier 
der Alienjager aus 
dem Film 

iibernommen 




In den USA brach der Film „Men in Black" alle 
Kassenrekorde, und auch hierzulande sturm- 
ten Millionen potentieller Alienjager in die 
Kinos, um Will Smith, Tommy Lee Jones und 
Linda Fiorentino im Kampf gegen wabbelige 
Monster zu erleben. Jetzt haben Fans die Chan- 
ce, selbst Aufierirdische zur Strecke zu bringen - 
in der deutschen Version sogar mit den Kom- 
mentaren der deutschen Synchronstimmen. 
Bevor Ihr die Erde vor dem Abschaum aus dem 
Weltall retten diirft, steht Ihr vor der Entschei- 
dung, welche der drei animierten, handgezeich- 
neten 3D-Polygonfiguren Ihr durch die 200 
gerenderten Locations bewegen móchtet. Dabei 
ist Specialagent J besonders knackig gelungen - 
zumindest bei den Nahaufnahmen. In der 
Ferne sehen alle drei Figuren bei manchen 
(Untergrund- und Hóhlen-) Levels eher 



unscheinbar aus. Aber das ist kein Wunder, 
kleine schwarze Flecken auf dunkelgrauem Hin- 
tergrund erkennt man eben schlecht! 
Den Gebrauch der sieben verschiedenen Waffen, 
die Ihr im Laufe des Spiels erhaltet, konnt Ihr 
zuerst im Shooting-Raum iiben. Ahnlich wie im 
Film MiB tauchen aus dem Nichts bunte Papp- 
kameraden auf, die es zu treffen gilt. Wer aller- 
dings wild drauflosballert und restlos alles 
umnietet (unter lobenden Zurufen aus dem Hin- 
tergrund), wird sich sehr bald wundern, wenn 
nach der Ubung der Kommentar „Mission nicht 
erfullt - versuchen Sie es nochmal" erscheint. 
Tja, irgendwie hatte man wohl doch zwischen 
guten und bosen Kreaturen (ohne bzw. mit 




<S330EID- 



Komische Innenausstattung. Naja, andere Lebensformen, 
andere Sitten und Gebrauche 



Echte Fans kónnen sich daran 
ergótzen, wie sich die Specialagents mit ihren Filmwaffen durch 
die Landschaft bewegen. Mil der Story aus dem Film hat das Spiel 
MiB aber herzlich wenig gemeinsam. Zumindest kann ich mich an 
keine Szene erinnern, bei der die Agents in der Arktis oder am Ama- 
zonas irgendwelche Wesen niedermetzeln. A propos niedermet- 
zeln: In der deutschen Fassung soli dies nicht mit normaler Muni, 
sondern mit grunem Schleim geschehen. Also keine Angst Kinder, 
die Monster sind nicht tot, sondern nur bis zum Spielende ohn- 
machtig. Anhanger spannender Action-Adventures greifen besser 
auf „Dark Earth" oder „Alone In The Dark" zuriick. Sie sind von A bis Z fesselnd, im 
Gegensatz zu MiB, bei dem die Motivation recht schnell nachlaRt. Das mag daran liegen, 
daS bei MiB die Umgebung oft leer ist - man hatte dieses Spiel „Men In Black Alone In The 
Dark" nennen sollen. Intro und Abspann sind in einer Art Comic-Stil verfaSt und wirken 
daher etwas befremdend. Trotz einiger guter Punkte habe ich mir von „MiB" mehr erhofft. 










Ob Aliens 
auch unter 
Wasser zu 
finden sind? 
Ifielleicht 
wird er es 
gleich 
erfahren. 



Waffe) unterscheiden sollen! Habt Ihr diesen 
Test bestanden, miiflt Ihr Euch um solche Klei- 
nigkeiten nicht mehr kiimmern: Getrost kann 
alles vermobelt werden, was Euch in den Weg 
kommt. Das sind zunachst einmal menschliche 
Gegner, spater kommen JManitobas", „Chubbies" 
und ein paar andere MiBgeburten der Milch- 
straGe dazu. Allerdings ist die Steuerung beim 
Kampfen etwas gewóhnungsbediirftig: Beim 
SchieGen erscheint zwar ein Fadenkreuz, aber 
das verschwindet, wenn Euch der Feind zu dicht 
auf die Pelle riickt. In diesem Fali werft Ihr am 
besten die Waffe weg und verteidigt Euch mit 
„Handen und Ftiflen", was aber standige Orien- 
tierung zum Gegner erfordert. Ist eine Kreatur 
aber erst einmal tot, bleibt sie das auch. Aller- 
dings werden einige von Euch diese Tatsache im 
Level „Underground" fast bedauern: schliefllich 
macht es irgendwann keinen Spafl mehr, einsam 
durch leere unterirdische Gange zu irren. Beim 
Verlassen des Spiels erhalt man iibrigens noch 
einen Gratis-Blitz von Agent K's Neuralyser. 
Zum Gliick wurde mein Gedachtnis dadurch 
nicht ausgelóscht, was wohl bedeutet, daB ich 
einer auflerirdischen Rasse angehore. sih 



Name: . . . .Men in Black Mindestanforderung 



Genre: . .Action-Adventure 
Hersteller: Gremlin 

Interactive 

Schwierigkeit: mittel 

Spieler: 1 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: keine 

Spiel: englisch, 

dt. geplant 

Anleitung: englisch, 

dt. geplant 



P 100, 16 MB RAM. 4x CD-ROM, 
2 MB SVGA 

Empfohlen 

P 133, 16 MB RAM, 4x CD-ROM, 
2 MBSVGA 

Grafik 69% 

Sound 70% 

SpielspaB 





MEDIENYERTRIEBS 

GmbH 



HOP 



Fantastic Shop GmbH 

Abt. Computerspiele 

Postfach 100 509 

41405 Neuss 



Telefon: 0213W79343 (MO - FR 10.00 - 18.00) 
Fax: 02131/940975- E-mail: shop@fanpro.com 

Ihr Spezialversand fur Simulationen, Strategie- und Rollenspiele 
Dlrektimport aus den USA - Viele altere Titel - Raritaten 

US = US - Version. DA = dl. Anleitung, DV = kompl. deulsche Version, DU = dt. Untertitel, EV = 
Engl. Version, • = bei Drucklegung nicht erschienen 



Master of Orion. US-Version, CD-ROM 59.00 

SSICompilation 

Steel Panther, P. Gen. II, Burning Steel IV, 

Thunderscape,Entomorph)DV 39.00 

Five Stars Collection US 

Bis auf den letzten Tell (Pacitic Admirał) alle 

vie r Spie le aus dieser Serie in ei nem Schmuck- 

pack. (Star General, Fantasy General und Al- 

lied General) US 79.00 

Definitiv Wargames II US 

Harpoon II & Battleset 2&3, V for Victory l.lll. 
Genghis Khan II, Romance III, Operation 
Europę, High Command, Command HQ, Steel 
Panthers.Clash of Steel und mehr! 
USjetzt nur noch (wiederlieferbar) 89.00 
Westwood Compilation 
(Kyrandia I-III, Landa of L., Dune II) DV 49.00 
AberHallo! 

Deutsche Compilation dereń Oualitat und 
Ouantitat stimmt: 50 Spiele auf 1 2 CD-ROMs. 
Enthalten u. a.: Seelenturm, Di me City, Hind, 
Ishar Trilogie, Shadowlands und und und... I 
DV 49.00 

DasSchwarzeAuge 

SchicksalsklingeAudio-CD 24.95 

StemenschweifAudio-CD 24.95 

Schatten liber RivaAudio-CD 25.00 

Nordland Tri. incl. Lósungstips DV 49.00 
Schatten Ober Riva Ldsung (Ldsungsbuch 
m. Posterkarte u. CD ais Online-Hilte) 15.00 
Schatten Ober Riva T-Shirt XL 15.00 

DSA-Tools Deluxe: DIE Spielleiterhilfe fur Das 
Schwarze Auge: Charaktergenerierung, Stufen- 
anstieg, umfangreiche Bbliotheken aven-turischer 
Ausrustungsgegenstande , Monster und Persón- 
lichkeiten, Kampf Simulator, Druckoption und vie- 



Importspiele 

IBM CD-ROM: 

AchtungiSpitfireUS 99.00 

AD&D Core Rules US 89.00 

Armored Fist II US 99.00 

Battlegr. - Prelude to Waterloo US 99.00 
Battleground Antletam US 109,00 

BattlegroundArdennesDeluxe 89.00 

Battleground Buli Run US 109.00 

Battleground Napoleon in Russia US 109.00 
Battleground Shiloh US 99.00 

Betrayal at Antara US 99.00 

Birthright US 99.00 

Campaign Cartographer 
Endlich ist dieses Programm wiederlieferbar: 
Der Cartographer fur alle Rollen spielsysteme 
jetzt fur Win 95 und auf CD-ROMI Laut Her- 
steller sind die besten Elemente der fuheren 
Add Ons auf der neuen CD enthalten. Soli ab 
AnfangDezembererhaltlichseinlEV 119.00 
DaggerFallUS 69.00 

DarkSeedllUS 49.00 

Dungeon Keeper US 99.00 

East Front (Thalons.) US* 99.00 

Emperor of the fading sun US 79.00 

FalloutUS 109.00 

Flying Acea: Flight Unlimited und Fighter 
Duel US 49.00 

ForcedAllianceUS 99.00 

H. of Might & Magie I&II& Data US 109.00 
History of the World US (Av. Hill) 109.00 

Kings Oueat Collection US: Part 1-7 plus 
Dagger of Amon Ra, Mixed up Mother Goose 
deiuxeundColonel'sBequest.US 99.00 
Lands of Lorę II US 99.00 

Magie T. Gathering: Battlemage US 49.00 
Magie (Micropr.) Data US 59.00 

NHL 98 US 99.00 

NBA 98 US 99.00 

Star Command US 49.00 

Star Trek Acadamy US 1 09.00 

Steel Panther I Scenarios HUS 49.00 

Steel Panthers II Szenarios US 49.00 

Thrid Reich US 99.00 

Ultima Underw. I & II US, DOS/W95 49.00 

Vampyre Core Rules US 99.00 

Charakter Generator, Regeln, Audio Tracka, 
3 D-Map Creator, Screen Saver und vieies mehr 
zum popularen Gothic Rollen spiel US 99.00 
VergeltungsschlagEV 39.00 

WoodenShips&IronMenUS 99.00 
Knullersammlungen!!! 
Masterpieces of Infocom 
A Mind Forever Voyaging, Arthur, Ballyhoo, 
Beyond, BorderZone. Bureaucracy, Cutthroats, 
Deadline, Enchanter, Hollywood, Infidel, Leather 
Godessesot Phobos, Lurking Horror, Moonmist, 
Nord and Burt couldn't make Head or Taił of it. 
Planetfall, Plundered Hearts, Seastalker. Sherlock, 
Sorcerer, Spellbreaker, Starcross, Stationfall. 
Suspect, Suspended, Trinity, Wishbringer, The 
Witness, Zork I, Zork II, Zork III, Zero Zero. US, 
CD-ROM 69,00 

Forgotten Realms Archieves 
Sammlungmitallen 12 Forgotten Realms-Spie- 
len von SSI: Eye ot the Beholder I - III, Pool of 
Radiance, Pools of Darkness, Secret ot the 
Silverblades, Curse of the Azure Bonds, Hillsfar, 
Dungeon Hack, Treasures of the Savage . Fron- 
lier, Gateway to the Savage Frontier, 
Menzoberranzan. US-Verston, CD 
absofortnurnoch 69,00 

Lost Ad ve nt u res of Legend 
Oldies but Goldies: Companions of Xanth, Erie the 
Unready, Spellcasting 101 - 301 . Gateway I & II, 
Timequest. US, CD 79.00 

AD&D Masterpiece Collection 
Menzoberranzan, AlOadim, Ravenloftl& II, Dark 
Sun I & II US, CD-ROM 89.00 

Conquer the U ni verse 
Knullersammlung mit UFO, X-Com, M. of Magie, * B « i Drucklegung noch nicht erschienen: Bit- 

te bestel len Sie vor 1 1 1 

... und vieles mehr! Gratiskatalog Computerspiele mitbestellen!!! 

Irrtumer und Anderungen vorbehalten - Mindestbestellwert DM 30.00 - 

Versand gegen Nachnahme (+ DM 10.00) oder Einzugsermachtigung (+ 

DM 8.00), Ausland gegen Vorkasse (+ DM 30.00) 



lesmehr. 


59.95 


Perry Rhodan 




Operation Eastside* DV 


7100 


Oldies and Goldies 




Age of Empires DV 


99.00 


American Civil War DV 


39.00 


X-Wing vs. Tie-Fighter DA 


79.00 


Apocalypse-UfolllDV 


79.00 


Baphomet II DV 


79.00 


Beasts & Bumpkins DV 


79.00 


Biood & Magie DV 


39.00 


Close Combat II DV 


99.00 


Club Manager 97 DV 


39.00 


DarkEarthDV 


79.00 


Dark Colony DV 


89.00 


Dark Reign DV 


99.00 


Demonworld DV 


79.00 


Die Entsc heidung (SSI/SSG Team wor k 


zur Ardennenschlacht 1 944) DA 


49.00 


Dragon Lorę II DV 


59.00 


Excalibur2555 AD DA 


89.00 


Extreme Assault DV 


49.00 


Frfa Soccer 97 Manager 


49.00 


FIN FIN DV 


99.90 


Flying Corps Gold DV 


79.00 


lmperialismusDV 


79.00 


Incubation DV mit Audiotr. DV 


69.00 


JackOrlandoDV 


39.00 


Jedi Knight DA 


89.00 


John Madden 98 DA 


79.00 


Jagged Alliance II US 


49.00 


Lands of Lorę II DV 


79.00 


Lord of the Realms II DV Data 


29.00 


Magie the Gathering DV 


79.00 


Master of Antares DV 


69.00 


Need for Speed II spec. Ed. DV 


79.00 


Netstorm DV 


79.00 


Pacific Admirał DV 


79.00 


Star Wars Monopoly DV 


79.00 


StarControllllDA 


39.00 


Ultima VIII DV 


39.00 


Warcraft II DV 


39.00 


WarlordslllDV 


89.00 
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http://www.infogrames.com 



Mit 

geheimnisvollen 
Manuskripten 
mochte 

Infogrames die 
Spieler vor den 
Monitor locken 



Um dieses ominose 
Schriftwerk dreht sich alias 




Renderwahn bai den 
Altworderen 



PILGRIIVI 




Dem Mittelalter haben wir etliche nette 
Sachen wie zum Beispiel bierbrauende Mon- 
che oder spannende Geschichten zu verdanken. 
Das neue 3D-Adventure von Infogrames tut zwar 
anfangs so, ais gehore es auch in diese Reihe, 
entpuppt sich dann aber doch mehr ais Schaf im 
Wolfspelz. Jedenfalls scheint im Frankreich des 
13. Jahrhunderts jedermann scharf auf ein 
mysterioses Manuskript 
zu sein, das von heim- 
kehrenden Kreuzziiglern 
ins Land gebracht 
wurde. Der momentane 
Besitzer liegt allerdings 
im Sterben und schickt 
seinen Sohn mit der 
Schrift nach Toulouse, 
auf daB sie dort bei 
einem Genossen sicher 
untergebracht werde. 
Die an Story und Design 
BeteUigten (wie etwa der 
beriihmte Comic-Artist 
Moebius) sind durchaus keine Unbekannten, und 
doch haben sie es geschafft, aus dem vielverspre- 
chenden Szenario ein eher dróges Lehrstiick zu 
machen. Da mu!3 sich dann der Spieler in Gestalt 
des jugendlichen Boten ewig lange an ziemlich 
kleinen Schauplatzen herumtreiben, bevor er 
weiterziehen darf, nur um Ratsel im Stile von 
„Wie-wiege-ich-eine-Gewurzkiste-mit-vier-geeich- 
ten-Gewichten-und-einem-Ruderboot" zu losen. 
Schon, es gibt es auch interessantere Aufgaben, 
aber das erhoffte Klosterkrimi-Feeling will sich 
dennoch nicht einstellen. 

Die Steuerung funktioniert recht eingangig, 
erfordert aber eine gewisse Eingewóhnung. Per- 
sonen und Gegenstande, mit denen man es zu 




Das strahlende Mittelalter sieht aus wie 
Mutters basta Stube 

tun bekommt, werden namlich automatisch in 
Scrollmenus am unteren Bildrand verfrachtet 
und kónnen von dort aus dann beklickt werden. 
Die Grafiker haben sich des Renderings bedient 
und auf diese Weise schóne, minimal animierte 
Standbilder aus der Ich-Perspektive sowie einige 
hiibsche Videosequenzen geliefert. Sehr passend 
und geradezu dokumentarisch ist iibrigens die 
Musik-Untermalung ausgefallen; auch die deut- 
sche Sprachausgabe klingt nicht schlecht. jn 




Auch andere Zeitalter hatten schóne 
Tochter 



IMA JA 



Ich gebe zu, dali ich eine Schwache fur 
mystische oder gar magische Stories habe, nicht umsonst gehórt 
„Baphomets Fluch" zu meinen Lieblings-Adventures. Aberdieser 
Pilgervater bleibt die geheimnisvoll gekrauselte Gansehaut schul- 
dig. Zu profan gerieten manche Ratselstrecken, und daB die Her- 
steller keine Muhen gescheut haben, um eine 150 Seiten starkę 
Enzyklopadie mit Hintergrundinformationen zum 13. Jahrhundert 
einzubauen, ist offenbar eher Programm ais schmackhafte Bei- 
kost. AuBerdem kann ich mich einfach nicht daran gewóhnen, 
daB das Mittelalter ausgesehen haben soli wie eine geleckte Hoch- 
glanz-Postkarte. Gerenderte Glitzer-Grafik mag fiir Star Trek und Konsorten okay sein, aber 
ein bauerlicher Misthaufen muB nun mai ein bauerlicher Misthaufen bleiben. Davon 
abgesehen hat das Programm allerdings auch Starken, die ihm trotz allem eine gewisse 
Wertschatzung sichern - man denke nur an die sehr stimmige Musik, auf die jeder zeit- 
genóssische Bankelsanger stolz gewesen ware. 



Joe Nettelbeck 



Name Pilgrim 

Genre: . .Grafik-Abenteuer 
Hersteller: . . . .Infogrames 

Schwierigkeit: mittel 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 1 

Steuerung: Maus 

Besonderheiten: 

. .Mittelalter-Enzyklopadie 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: nein 



Mindestanforderung 

P75, 16 MB RAM. 2x i 
Grafik SVGA Truecolour 
Empfohlen | 

P100, 32 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
Grafik SVGA Truecolour 

Grafik 74% 

Sound 80% 

SpielspaB 
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Dkonamie, Gesellschaft, Wirtschaft und Umwelt im Jahr 25DD. 

Machen Sie es besser ais clie Politiker: 

Nicht reclen, handeln! 
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Von einem, der 
endlich wieder 
auszieht, ein 
wirklich 

gefiirchteter Pirat 
zu werden 




In Guybrushs Inwentar ist 
endlich der Wohlstand 
ausgebrochen 




Das kommt dawon, wenn man 
standig den Mund zu woli 
nimmt 







The Curse of Monkey 

MONKEY 



Cuybrush Threepwood, der Móchtegern-Pirat, 
der wohl so gut wie allen Fans von Grafik- 
Adventures bekannt sein dlirfte, schlagt wieder 
zu. Einige viel zu lange Jahre hat es gedauert, 
bis die beiden ersten Monkey-Island-Titel, die 
wohl zum absoluten PC-Kult gehóren, endlich 
eine Fortsetzung erfahren durften. 
Auch wenn dieser dritte Teil eine grafische Rund- 
erneuerung erfahren hat, schliefit er liickenlos an 
seinen Vorganger an. Er erzahlt, wie Guybrush 
Threepwood, nachdem er den bósen Geisterpira- 
ten LeChuck erneut vernichten konnte, seine 
geliebte Ellaine scheinbar fur immer verloren 
hat. So diimpelt Guybrush nun durch die Meere, 
vertraut seine Leiden nur seinem Tagebuch an, 
und schiebt Kohldampf... bis er schlieBlich mitten 
in die bombige Belagerung einer ihm unbekann- 
ten Festung gerat. Hier, an den Gestaden von 
Plunder Island staunt er nicht nur einmal, ais er 
inmitten des rauchgeschwangerten Getummels 
die Liebe seines Lebens erblickt, ihm fallen fast 
die Augen aus dem Kopf, ais er sieht, wer der 
Damę seines Herzens das Leben schwer macht: 
LeChuck, der totgeglaubte, der immer noch 
davon ausgeht, da!3 es „Ja" heifit, wenn eine Frau 
zu ihm „Nein" gesagt hat. So kann man sich tau- 
schen - und zwar auf beiden Seiten. 
Durch ein wenig Sabotage gelingt es Guybrush, 
die Reihen der Zombie-Piraten so zu lichten, da!3 
sie den Angriff auf Ellaines Festung abbrechen 



mussen. Leider macht aber auch ihn die Liebe 
und das Verlangen nach Ellaine blind. Um ihr zu 
beweisen, daB sie fur ihn nicht nur eine Gouver- 
neurin fur eine Nacht ist, laflt er sich hinreiflen, 
ihr einen monstrosen Diamantring ais Verlo- 
bungsgeschenk auf den Finger zu schrauben. 
Schade nur, dafi dieses Groflod aus LeChucks 
Schatzkammer stammt, und noch viel bedauer- 
licher, daB es leider mit einem bósen Fluch 
behaftet ist, der die Holde auf der Stelle in eine 
guldene Statuę verwandelt. 
Hier beginnt nun der fur Guybrush lastige, 
fur uns aber umso lustigere, schwere Weg, 
seine Geliebte aus der Goldkruste zu knuspern 
und dem Schurken LeChuck ein fur alle mai 
den Garaus zu machen. Einmal abgesehen von 
der optischen Modernisierung, geht auf jeden 
Fali die akustische Untermalung ins Ohr. 
Die altbekannte, aber immer noch schmissige 
Monkey-Musik wird teilweise originalgetreu 
mit Steeldrums, aber auch oft schmusig mit 
vollem Orchestersound eingespeist und ist eine 
wahre Freude. Des weiteren bleibt die Steue- 
rung von Monkey Island dem SCUMM-System 
treu. Diesmal wird Guybrush nach wie vor mit 
einem einfachen Linksklick von hier nach da 
bewegt, wahrend ein Rechtsklick das Inventory 
aufruft. Bei langeren Klicks auf samtliche 
Objekte, sei es in freier Wildbahn oder auch 
mitten im Inventory selbst, erscheint eine 



Seeschlachten im Beinahe- 
TableTop-Format sind der 
Auftakt fur wildes Fluchen 




Verniinftiges Personal ist heutzutage so ein Prol 
Guybrush hat ja nochmal Gliick gehabt 



Island: 

ISLAIMD 




Kein antikes Foto aus 
Guybrushs Ferienlager- 
zeiten, sondern LeChucks 
bóser Zauber 



...die Hand laBt Guybrush 
nehmen, driicken, schlagen 




Originai-Plunder-lsland-Goldmunze, die mit 



ihren drei Sinnen (Hand, Auge, Mund) Manipu- 
lationen zulaGt. Bei Gesprachen mit anderen 
Charakterem erscheint die (ibliche Textauswahl, 
bei der man einfach den gewunschten Satz 
anklickt. LucasArts, fur gut eingedeutschte 
Fassungen beriihmt, hat sich auch fur diesen 
Titel nicht lumpen lassen, und eine deutsche 
Sprachausgabe vom Feinsten spendiert. 
Wer Monkey Island kennt, wird sich erneut auf 
die typisch unblutigen Austragungen bei Degen- 
Duellen freuen. Hier gilt es wieder, nicht dem 
Gegner einen Schmiss zu verpassen, sondern auf 
einen iibellaunig ausgestoflenen Fluch die pas- 
sende Retourkutsche zu finden. Da wir es im 
dritten Teil mit etwas hochkaratigeren Piraten 
ais zuvor zu tun haben, mussen die Fluche sich 
zudem auch noch reimen, was jedoch an der 
gewohnten Vorgehensweise (beleidigen, darauf 
hoffen, da!3 der Gegner das passende Gegenstiick 
kennt, und schnell auf einen Zettel notieren) 
nichts andert. Fur Nostalgik sorgen die Auftrit- 
te guter alter Bekannter, wie der Voodoo-Mama, 
die uberall dort eine Filiale aufzumachen 
scheint, wo Guybrush angespiilt wird, Murray, 
der diesmal eine fast kórperlose Rolle iiber- 
nimmt, die vegetarischen Kannibalen und, und, 
und. Allein an Affen scheint es diesmal ein wenig 
zu mangeln, aber schlieBlich spielt sich der 
Hauptteil der Geschichte auch nicht auf Monkey 
Island selbst, sondern auf diversen Schiffen und 
den Inseln Plunder Island und Blood Island ab, 
und ein paar haarige Urahnen mehr oder weni- 
ger machen den Kohl auch nicht fett. Alles ist 
also bestens vorbereitet fiir eine weitere lachsal- 



ven-garnierte Portion verdrehten Humors, wie wir 
ihn von LucasArts schatzen und gewohnt sind. 
Einsteigern ins Adventure-Genre wird nicht nur 
die einfache Bedienung gefallen, sie kónnen sich 
auch liber zwei Versionen, eine affige (leicht) und 
eine oberaffige (schwer). Bei der einfachen Ver- 
sion wird ein gewisser Teil der teilweise recht 
umfangreichen Puzzles bereits ais gelóst vbrge- 
geben, was aber nicht bedeutet, dafi dieser Weg 
ein reiner Spaziergang wird. Fiir Adventure- 
Cracks ist es jedoch keine besondere Herausfor- 
derung, um so z.B. Monkey Island zweimal 
durchzuspielen, da sich halt an der Geschichte 
selbst nichts andert, sondern einige Gegenstan- 
de nur komplizierter versteckt sind. 
Grundsatzlich laBt sich jedoch sagen, 
dali erfahrene Abenteurer kein groBes 
Frustpotential bei „The Curse of Mon- 
key Island" entdecken durften, da die 
Puzzles durchgangig recht logisch 
gehalten sind. Sicher gibt es immer 
wieder einige Stellen, die sich nur 
durch stetiges Ausprobieren samt- 
licher Gegenstande untereinander 
lósen lassen, aber dies ist wohl eher 
ein grundsatzliches Problem im 
Adventure-Genre, ais speziell bei Monkey Island. 
Selbst haarige Problemzonen (genau, im Friseur- 



...grofie rundę Augen, damit 
Guybrush sieht und 
untersucht 




...ein loses Mundwerk, damit 
er reden, essen und 
schmecken kann... 




...was sich hier an einem 
aktuellen Schauplatz beweist 



< 
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Plunder Island mit der 
Hauptstadt Puerto Polio aus 
der Hiihnchenperspektiwe 




„DÓ-dó-dó-Hau-de-gen" 
„Blablabla-von we-gen"... 
Fluchen will gelernt sein! 




Ob sich Teil 4: „Der Fluch 
der Affenehe" hier schon 
ankiindigt? 



Die hilffsbereite Uoodoo- 

Mama ist nicht der 

einzige Charakter, dem 

wir erneut begegnen 





Salon gibt es gleich zwei davon), sind mit 
einem kleinen Opfer an Hirnschmalz und einem 
geduldigen Mausklicken zu schaffen. 
Hier stellt sich jedoch auch schnell die Frage, 
wieviel Sinn es macht, ein Adventure so frustfrei 
wie móglich zu halten. So bedeutet dies auf 
der einen Seite ein fliissiges Spielen 
und Vorankommen, denn schlieB- 
lich will man ja wissen, wie die 
Geschichte weitergeht. Anderer- 
seits, und dies fallt bei The 
Curse of Monkey Island recht 
schnell ins Auge, geht alles irgendwie 
viel zu schnell vorbei, Guybrush und 
Ellaine schweben im siebten Him- 
mel, ŁeChuck zwar auch, jedoch hat 
er sich in eine griinen Wolke ver- 
fliichtigt, und alle sind gliicklich und 
zufrieden... tja, bis vielleicht auf den Spieler, der 
sich fragt, ob das denn schon alles war. Sicher, 
speziell LucasArts-Adventure waren in der letz- 
ten Zeit nicht gerade von uberragender Lange, 
nehmen wir mai „Vollgas" oder „The Dig" ais 
Beispiel, aber gerade das letzte Kapitel von 
Monkey Island 3 ist doch erschreckend kurz 




geraten. Dies wird zwar ein wenig durch eine 
umfangreiche und vor allem sehr unterhaltsame 
Ein-Mann-Show mit LeChuck versu!3t, befriedigt 
den GroBen Hunger jedoch nur bedingt. Und was 
macht man mit einem Adventure, das man ein- 
mal durchgespielt hat? Genau, es landet im 
Schrank und harrt eines Wochenendes, an dem 
den Spieler die Nostalgik iiberkommt. Doch alles 
Jammern ist vóllig uberflussig, solange man sich 
noch im Bann von Guybrushs Bemiihungen 
befindet, seine Aufgabe zu lósen, ohne sich dabei 
standig selbst ein Bein zu stellen. 
Monkey Island 3 ist sowohl fur Fans von 
Adventures ais auch Liebhaber irrer 
Komik genauso ein Meilenstein, wie 
es schon die ersten beiden Teile waren. Wer 
móchte schon Szenen vermissen, in denen man 
einen Meister-Figaro im Baumstamm- 
wettwurf bescheiBt, ein wildes Huhnchen- 
monster eine ganze Insel in Angst und 
Schrecken versetzt, man einem verstockten 
Agenten die Haut vom Leib reiBt, sich eine 
Maskę aus Lebensmitteln uber den Kopf 
stiilpt, um nicht von Kannibalen in einen Vulkan 
mit EiweiBallergie geworfen zu werden undso- 
weiter... Wer Monkey spielt, hat viel zu lachen, 
na, und schlieBlich dauert auch ein Monty- 
Python-Film nur anderthalb Stunden und 
keine Ewigkeit. ts 
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Gab das einen Schreck, ais LucasArts 
zum ersten Mai Monkey Island 3 vorstellte, und ich noch keinen 
richtigen Schimmer hatte, was ich von der neuartigen Grafik hal- 
ten sollte. Doch das ist ja bereits ein, zwei, drei Jahre her (wer 
zahlt schon mit?), und wenn ich sie mir heute anschaue, gefallt 
sie mir eigentlich sehr gut. Auch war ich total begeistert, wie toll 
die Humorqualitat an die ersten beiden Teile anschlieBt, und 
einen um den anderen Lachkrampf in der Redaktion auslóste. 
Einen kleinen Dampfer bemerkte ich erst im dritten Kapitel, den 
See- und Fluchschlachten, wo ich schmerzlich den altbekannten 
Wortwitz vermifSte (ein freundschaftliches Hallo an Boris Schneider an dieser Stelle!). 
Ein wenig unverkrampfter hatte es hier schon sein durfen. Auch wenn ich Kapitel 4 
nicht ganz so zum Briillen fand, wie z.B. Sascha, fand ich doch, daB der Endkampf gegen 
LeChuck ziemlich hingehudelt war. Alles in allem hat sich das Warten aber dennoch 
gelohnt, und alle Fans durfen mit mir im Chor gackern: „Monkey Island ist unschlagbar!" 



Name The Curse of 

Monkey Island: 

Monkey Island 3 

Genre . . .Grafik-Adventure 

Hersteller LucasArts 

Schwierigkeit mittel 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1 

Steuerung Maus 

Besonderheiten .CD-Audio 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 



Mindestanforderung 

Win95, DirectX-kompatibler PC, 
P90, 16 MB, 4x CD, 16bit-Sound 
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P 133, 32 MB RAM, 8x CD 
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metro net 



Fragen? 

Info- 
Hotline 

0190- 
776 766 

(DM 2,40 pro Minutę) 



X 



So gehts, ganz einfach! 

Q Coupon deutlich ausfullen und ausschneiden. 

A In einem Umschlag zusammen mit 
10-Markschein oder Euroscheck oder 
Uberweisungsnachweis - 
Q per Post an: ZFT GmbH 

RóntgenstraBe 4 
D-63755 Alzenau 
. . . und die CD kommt zu Ihnen ins Haus. 
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an Postbank, NL Frankfurt 

Kto. -Nr. 392 889 605, BLZ 500 100 60 

mit dem Stempel Ihrer Bank 
System voraussetzungen : 
PC ab 386 CPU, 8 MB RAM, mindestens 20 MB 
Festplattenspeicher, CD-ROM-Laufwerk nach 
ISO 9660, MS-Windows 3.1 oder Windows 95 
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schicken Sie mir die CD-ROM TEL-INFO-98 G.R.A.T.I.S.' 
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KEIN ABO, KEIN CLUB. 

KEINE WEITERE 
KAUFVERPFLICHTUNG 



Name 
Voman 








IR 


1 1 1 I 1 1 1 1 I 


StraBe/Nr. 


1 1 1 1 


PLZ 








Ort 


| 




Tel.-Nr 






Beruf (Brar 
Geburtsda 


iche) 1 


urn 


MMMMI 


E-Mail-/lnternet-Adresse 





DAS FLIEGEN WURDE DEM MENSCl 
NUR DAS RUNTERKOMMEN, DAS 

*fc BESTENS Bi 
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Solange man zuriickdenkt, so lange traumt der Mensch vom Fliegen. Doch wer hoch hinaus will, dei 
kann bekanntlich sehr tief fallen. Kann - muB abei nicht. Sabre Ace lehit Sie, die Lułte zu erobern 
und heilen FuBes auffesten Boden zuruckzukehren. Am Steueikniippel eines Kampfjets gilt es, Schritt 

Sabre Ace unteisłiitzt den Sidewinder Force Feedback Pro von Microsoft! 



CHEN NICHT IN DIE WIEGE GEŁEGT. 

AS HAT ER VON ANFANG AN 
BEHERRSCHT. 




fur Schńtt Instiumente und Maschine zu kontrollieren. Erst dann warten 
hóhere Aufgaben am Himmel uber Korea. Und nur keine Angst, runter 
ist noch jeder gekommen. 
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Feedback Pro 
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http://www.sierra.de 



Wenn Jurassic 
Park schon eine 
Fortsetzung 
vertragt, kann 
Sierra nicht 
hintenan stehen 



3D ULTRA 
PIIMBALL 

The Lost Continent 




Dieser Mini-Tisch macht den 
Weg fur ein Eingeborenen- 
madchen auff ihrem 
Triceratops frei 




Im Hauptlabor des werriickten 
Prof essors ist eine ganze 
Menge los 



Nicht schon wieder ein Flipper, mag so man- 
cher denken, aber der neue 3D Ultra von 
Sierra kommt nicht nur zum Kampfpreis von 
knapp 60 Mark, sondern auch mit ein paar netten 
Innovationen daher. „The Lost Continent" bietet 
nicht nur eine Sammlung verschiedener Flipper- 
tische, die mehr oder weniger untereinander ver- 
bunden sind, sondern fungiert zudem ais Auslóser 
fur eine kleine Action-Story a la Jurrasic Park. 
Der Spieler ubernimmt hierfiir die Rolle des Pro- 
fessors, der von seiner Homebase aus die 
Geschicke einer kleinen Mannschafl von Wissen- 
schaftlern wie mit einer Fernsteuerung lenkt, 
die fiir ihn in die Gefahrenzone einer von Dino- 
sauriern iiberrannten Insel stapft. Diese Story 
vollzieht sich voll animiert neben den Flipper- 
tischen und erfordert 
teilweise das gezielte 
Auslósen von Bumpern 
oder Targets, um der 
Mannschaft den Weg 
freizukampfen. Ganz 
witzig ist auch der Ein- 
satz kleiner Action-Ele- 
mente, wenn zum Bei- 
spiel eine Roboter-Armee 
neben dem Flippertisch 
auftaucht und verhin- 
dert werden muB, daB 
auch nur einer dieser 
Blechfuzzies den unteren 
Bildschirmrand erreicht. 
The Lost Continent ist in drei gróBere Bereiche 
aufgeteilt, die nicht alle durchgespielt werden 




Der groBe Tempel-Tisch, der Ausgangs- 
punkt zu allen anderen Tischen 

miissen, abhangig davon, welchen Weg der Spie- 
ler den Pixelforschern freischieBt. Samtliche 
Tische sind jedoch einzeln anwahlbar und kon- 
nen probegespielt werden, so daJ3 jeder auch bei 
ungliicklichem Geschick in den Genufi aller Fein- 
heiten der einzelnen Tische kommt. łs 



l 




Ich schieBe hier iwar nicht mit Spatzen 
auf Kanonen, aber der T-Rex ist flott platt 
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„The Lost Continent" macht mit 
seiner innovativen Art, eine Storyline in einen Flipper zu integrie- 
ren, schon SpaB. Da die einzelnen Tische nett aufgebaut sind, 
kommt eine Menge Vielfalt ins Spiel, jedoch gibts zu viele wirklich 
mickrige Tische, die hier und da schon nach ein, zwei Minuten 
erledigt sind. Wenn ich z.B. den T-Rex mit ein paar Schussen erle- 
dige und den Ausgang erreicht habe, sind meine Zeigefinger nicht 
mai warm, trotzdem gehfs mit der Story voran und auf zum nach- 
sten Tischchen. Leider hat es Sierra immer noch nicht geschafft, 
einen halbwegs realistischen Eindruck mit der Engine zu hinter- 
lassen. Gut, TLC soli ein Fun-Flipper sein, aber daB Animationen, die sich auf meinem 
Tisch bewegen, dermaBen meine Grafik verwabbeln, sollte doch beim x-ten Teil der 
Serie in den Griff zu bekommen sein; von unfairen Stellen oder Rucklern, die immer 
dann kommen, wenn mein Bali auf einen Flipper zudiist, gar nicht zu reden. Da legt sich 
mein Knurren trotz tollem Sound nicht so recht, sonst ware eine bessere Wertung drin. 



Name . 3D-Ultra Pinball: 
. . . .The Lost Continent 

Genre Pinball 

Hersteller Sierra/CUC 

Niveau einfach 

Preis ca. 60 Mark 

Spieler 1 

Steuerung Tastatur, 

Joypad und -stick 

Besonderheiten keine 

Sprache Deutsch 



Mindestanforderung 

Win95 oder 3.1, 486DX66, 8MB, 
2xCD 

Empfohlen 

P166, 16MB, 8xCD 

Grafik 68% 

Sound 72% 

SpielspaB 







> Komplettlósungen 
-> Tips & Tricks 

I Tomb Raider 2 

I The Curse Of 
Monkey Island 

IFallout u.a. 



WIR HABEN 



DIE LÓSUNG 



Ti ps & Tricks, Komplettlósungen und uberhaupt al 1 e hiflsreichen 
Zusatzprogramme waren besonders fur eingefleischte Spieler schon 
immer heiB begehrt. Also lieferten si eh di e Spiele-Zei tschriften 
Monat fur Monat ein Kopf -an-Kopf -Rennen um di e aktuellsten Kom- 
plettlósungen. So taten das naturlich auch di e „PC Player" und 
di e „Power Play" - und letztendlich standen dann in beiden Zeit- 
schriften mehr oder weniger di e gleichen Ti ps & Tricks. Warum al- 
so nicht aus der Situation eine Tugend machen? 
So setzten si eh di e beiden Redaktionen im stillen Kammerlein zu- 
sammen und bruteten eine ganz neue Idee aus: Ein Supplement - 
quasi ein Heft im Heft - ausschl ieBl ich mit Ti ps & Tricks, das 
monatlich in gleicher Form sowohl in der „Power Play" wie auch in 
der „PC Player" erscheint. 

Dieser neue Sonderteil erscheint unter dem Titel „Player's Gui- 
de", ist extra geklebt. dadurch leicht rausnehmbar und somit be- 
stens zum Sammeln geeignet! Uns al 1 en hat di e Idee auf Anhieb ge- 
fallen. Selbstverstandl ich móchten wir nun gerne Eure Meinung da- 
zu wissen. Fal 1 s Ihr also wichtige Anregungen habt oder Kritik 
loswerden mochtet, schreibt uns doch einfach. 
Di e Adresse lautet: 

DMV Verlag „Player's Guide" 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 

pschneider@wekanet.de 

Nun aber vi el SpaB beim Lesen 
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Level 1: 

Die Grofte Mauer 

Das erste Level ist zwar kurz, hat 
es aber wirklich in sich. Besonders 
die Strecke vom Fundort des groBen 
Medi-Packs bis zur Seilbahn gehórt 
zu den gefahrlichsten des ganzen 
Spiels. Einsturzende Plattformen, 
rollende Felsen und stachelbewehrte 
Wandę erschweren die Suche nach 
den Geheimnissen. Dazu gesellen 
sich zahlreiche Gegner aus dem Tier- 
reich wie zum Beisplel Spinnen, Tiger 
und Krahen. 

Secret 1: Der Steindrache 

Nachdem Ihr den zweiten Tiger von 
der Plattform aus zur Strecke ge- 
bracht habt, springt Ihr uber die 
Wegspalte und folgt dem kurzeń Pfad 
bis zum ersten Geheimnis des Levels 
- einer Drachenskulptur aus Stein. 

Secret 2: Der Jadedrache 

Urn an den Jadedrachen zu gelangen, 
muB das Timing stimmen. Der Trick 
bei der Sache ist: Ihr mCiBt den fal- 
lenubersaten Korridor entlang der 
rechten Mauer hinunterrennen. Habt 
Ihr die letzte Klingenfalle passiert, 
springt Ihr nach vorne und haltet die 
linkę Richtungstaste gedriickt. Mit 
dieser plótzlichen Drehung solltet Ihr 
genau vor dem Jadedrachen zum 
Stehen kommen. Druckt rasch die 



Der Weg zum Erfolg - Teil 1 



TOAAB 
RAIDER II 



Knapp ein Jahr nach dem ersten Teil macht sich die hubsche Lara auf 
die Suche nach dem Dolch von Xian. Die Unterschiede zwischen Teil 
1 und 2 erschópfen sich dabei nicht nur im verbesserten Level- 
design und der enormen Gegneranzahl, sondern zeigen sich 
auch in den Secrets. Galten beim Vorganger bereits gut versteckte 
Medi-Packs ais Geheimnis, dreht sich nun alles urn Drachen- 
figuren. In jedem Level sind drei dieser Skulpturen versteckt. 
Damit Ihr alle Geheimnisse findet, verraten wir Euch die genauen 
Verstecke in den ersten acht Levels. Falls Ihr auf dem Weg zu einem 
Secret Schwierigkeiten haben solltet, muBte ein Blick auf die Listę 
der Schliissel bzw. Puzzles ausreichen, urn weiterzukommen. 



Aktionstaste, urn den 
wertvollen Gegen- 
stand aufzuheben und 
bewegt Euch schnell 
zum benachbarten 
Korridor, bevor Ihr von 
den stacheligen Wan- 
den aufgespieBt wer- 
det. Uberquert an- 
schlieBend die ein- 
sturzenden Plattfor- 
men und beruhrt dann 
die rechte Wand: Die 
dornenbehafteten Wandę stoppen 
mitten in der Bewegung und Ihr 
gelangt wohlbehalten nach rechts. 

Secret 3: Der Golddrache 

Stellt Euch zuerst in die Nahe der Seil- 
bahn und riskiert einen Blick nach 
unten. Direkt unter Euch seht Ihr 
einige graue, moosbewachsene Fel- 
sen. Unmittelbar daneben auf der 
rechten Seite erkennt Ihr eine hell- 
braune Felsformation, die ebenfalls 
mit Moos bewachsen ist. Auf dieser 
Formation muGt Ihr zum Stehen 
kommen, da die grauen Felsen schrag 




abfallen und Ihr somit in den siche- 
ren Tod sturzen wurdet. 
Positioniert Euch an der Ecke, die 
genau uber den braunen Felsen liegt, 
dreht Euch urn und laBt Euch mitfol- 
gender Kombination fallen: Zuruck- 
springen, Kante ergreifen, Fallenlas- 
sen. Jetzt springt Ihr hoch, haltet Euch 
an der Kante fest und hangelt so lan- 
ge nach rechts, bis Ihr unter einer Óff- 
nung im Felsen hangt, an der Ihr Euch 
hochziehen kónnt. Folgt dem Pfad, 
nehmt die Fackeln mit und steigt die 
Treppe in die Dunkelheit hinunter 
(es besteht bei dieser Aktion keine 



Schlussel/Puzzle Ort 



Wachhaus- 
schliissel 

Rostiger 
Schliissel 



In der Unterwasserhóhle rechts 
der GroBen Mauer 

Im Wachhaus 



Vervuendungszweck7Lósung 



Óffnet die Eingangstiire des 
Wachhauses 

Óffnet die verschlossene 
Tur im Wachhaus 
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Notwendigkeit, den Raum auszu- 
leuchten). Am Ende der Leiter folgt 
Ihr dem Korridor bis zum Boden der 
Schlucht. Vorsicht! Wenn der Boden 
anfangt zu bęben, solltet Ihr zu 
Eurer Sicherheit den Ruckzug in den 
Korridor antreten und dabei aufs 
Gerade wohl Schusse auf den T-Rex 
feuern, der Euch ais Mittagessen 
auserkoren hat! Wenn er schlieGlich 
besiegt ist, durchquert Ihr die 
Schlucht und entdeckt am anderen 
Ende den goldenen Drachen. Wenn 
Ihr das Geheimnis gefunden habt, 
erscheint ein zweiter T-Rex in diesem 
Gebiet. Wurde auch dieser Dinosau- 
rier auBer Gefecht gesetzt, kónnt Ihr 
wieder zur Leiter gehen, sie hinauf- 
klettern und mit der Seilbahn die 
Schlucht uberqueren. 

Level 2: Venedig 

In der Lagunenstadt trefft Ihr zum 
ersten Mai auf menschliche Gegner. 
Sie lassen sich in zwei Gruppen ein- 
teilen: bewaffnete Heckenschiitzen 
bzw. unbewaffnete Handlanger. 



Unterstutzt werden 
sie durch Doberman- 
ner, die aufgrund 
ihrer Schnelligkeit ei- 
ne groGe Gefahr sind. 
In diesem ersten Ve- 
nedig-Abschnitt 
zeigt sich auch Laras 
neue Fahigkeit, ein 
Fahrzeug zu steuern: 
Ihr braust in einem 
schnittigen Motor- 
boot durch die Kanale. 



Secret 1: Der Steindrache 

Fahrt mit dem Motorboot durch die 
Tur, die sich rechts vom Bootshaus 
befindet und haltet an der ersten Ab- 
zweigung an. Zundet eine Magne- 
siumfackel an, verlaf3t das Boot (Alt- 
Taste und Richtungstaste rechts bzw. 
links drucken) und geht dann nach 
rechts in die dunkle Passage. Durch- 
sucht den Gang, urn den Steindrachen 
an Euch zu nehmen. An der Óffnung 
am Ende des Ganges springt Ihr hin- 
unter und zundet eine weitere 




Magnesiumfackel an, bevor die Rat- 
ten kommen. Dies ist ein besonders 
gunstiger Zeitpunkt, urn diese Vie- 
cher zu vernichten. Dazu muBt Ihr 
den Gang in die Richtung entlang- 
springen, ausderdie Ratten kommen, 
und dabei vermeiden, ins Wasser zu 
fallen. Irgendwann steht Ihr vor einer 
Leiter, die Euch wieder in die Halle 
zuruckbringt, in dem Ihr den Stein- 
drachen gefunden habt. Geht nach 
rechts und folgt dem Gang bis zum 
Ende. Haltet Euch danach wieder 
rechts und springt ins Wasser. Auf der 
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Schliissel zum 
Bootshaus 


Wird vom Gegner auf dem 
Balkon fallengelassen. 


Óffnet die groBe Bootshaustiir. 


Stahlschliissel 


Wird vom Gegner im oberen 
Hofgelande fallengelassen. 


Óffnet die nahegelegene Tur. 


Eisenschliissel 


Auf dem Flur im unter Wasser 
stehendem Raum. 


Óffnet die Tur in der Nahe des 
zweiten Motorbootes. 


Automatische 
Pistolen 


Tragt der Gegner bei sich, der 
nach der Óffnung des Bootshau- 
ses auf dem Steg erscheint. 


Erledigt den Gegner und 
nehmt die Waffen an Euch. 


BootschloB 


Zwei benachbarte Kammern, die 
ein Kanalsystem verbinden. 


Stellt Euch zwei Rennboote im obe- 
ren Teil des Levels zur Verfugung. 


Wasserminen 


In der Nahe des Levelausgangs 


Verwendet entweder ein Boot, 
um die Minen zu zerstóren oder 
taucht durch. 


Levelausgang 


Nach den Wasserminen. 


Benutzt die Rampen, um rechtzeitig 
zum Ausgang zu gelangen. 




linken Seite passiert Ihr einen Kanał, 
den Ihr aber nicht weiter beachtet. 
Taucht trotzdem in dem groGen 
Gebiet und schwimmt an der Wand 
entlang. Neben der Wand findet 
Ihr zwei groGe Munitionspacksfur Eu- 
re Uzi. Die Munition nehmt Ihr auf 
und geht durch die Halle zum 
Motorboot zuruck. 

Secret 2: Der Golddrache 

Nachdem Ihr den Steindrachen auf- 
gehoben habt, springt Ihr wieder in 
das Motorboot und fahrt in den dunk- 
len Tunnel hinein. Scheut Euch nicht, 
eine weitere Magnesiumfackel anzu- 
zunden. Der Kanał macht eine Rechts- 
biegung und endet in einem Wasser- 
fall. Haltet auf der groGen Flachę vor 
dem Wasserfall an und springt uber 
Bord. Taucht nach unten. In der Mit- 
te des Gewassers, besser gesagt auf 
dem Boden, liegt die goldene Statuę. 
Schwimmt damit zuruck, klettert ins 
Boot und setzt Euren Weg fort. 

Secret 3: Der Jadedrache 

Wenn Ihr Euch auf dem Dock 
befindet, auf dem der erledigte 
Gegner liegt, und von dort aus 
nach oben blickt, entdeckt Ihr 
ein Fenster. Springt nach oben 
und krallt Euch fest, um so 
den Vorsprung zu erreichen. Zerstórt 
das Fenster, um den Jadedrachen 
zu bekommen. Kehrt auf dem selben 
Weg wieder zuruck zum Boot und 
fahrt weiter. 



Level 3: 
Bartolis Versteck 

In Bartolis Versteck trefft Ihr auf die 
ersten wirklich knackigen Puzzles. 
Besonders die Kronleuchter, dereń 
Hóhe man verstellen kann, bieten 
einen ersten Vorgeschmack auf die 
kommenden Stufen. Die Spanne der 
Feinde deckt neben diversen Typen, 
die mit Ihren Dobermannern Gassi- 
gehen, auch die altbekannten Ratten 
ab. Zur Belohnung gelangt Ihr in die- 
sem Level in den Besitz der Uzi. 



Secret 1: Der Steindrache 

Betretet den dunklen 
Raum, in dem ein bewaff- 
neter Mann umherstreift. 
Geht nach links und un- 
tersucht die Wand. Der 
Schalter ist sehr gut im 
Muster der Wand ver- 
steckt. Betatigt den Hebel 
- im Korridor óffnet sich 
eine groGe Tur. Sie macht 
den Weg zum Balkon frei, 
auf dem die Wache 
patrouillierte. Hier findet 



Ihr neben Munition fur die Schrotflin- 
te auch die steinerne Drachenfigur. 

Secret 2: Der Golddrache 

An der AuGenseite der Tur zur 
Bibliothek befindet sich ein Schalter 
unter Wasser. Legtden Hebel um und 
taucht durch das offene Gittertor 
hindurch. LaGt Euch danach wieder 
an die Wasseroberflache treiben, um 
Luft zu holen, und schwimmt weiter 
nach rechts. Folgt dem Meeresboden 
unter Euch und peilt die Óffnung 
im FuGboden zu Eurer Linken an. 
Nun ist der richtige Zeitpunkt ge- 
kommen, um eine Fackel anzuzun- 
den. Schwimmt durch die Óffnung 
und dann rechts um die Ecke. Ihr 
kommt jetzt zu einem weitaus gróGe- 
ren DurchlaG, durch den Ihr durch- 
schwimmen muGt. Richtet Euren Blick 
auf den hóchsten Punkt der Mauer, 
so entdeckt Ihr einen kleinen Was- 
serlauf. Schwimmt hindurch und 
biegt dann nach rechts ab. Zu Eurer 
linken Seite, gleich am Fundament 
der Mauer, erscheint eine weitere 
kleine Passage. Auch hier schwimmt 
Ihr durch und seht Euch anschlie- 
Gend nach links um. Nehmt die 
Granaten und schwimmt weiter 
nach rechts. Paddelt die Mauer 




' Schlussel/Puzzle 


Ort 


Verwendungszweck/Lósung 


Bibliotheksschliissel 


Hinter einem Bild im Ballsaal 
versteckt. 


Zwei der drei Schalter im Ballsaal 
óffnen den geheimen Raum. 


Der Sprengschliissel 


Der Schliissel liegt in einer 
kleinen Baracke auBerhalb 
der Bucherei. 


Klettert die Biicherregale hoch, 
zerstórt ein Fenster und lóst das 
Puzzle. 


Uzis 


Die Uzis befinden sich in 
einem seichten Teich in der 
Nahe der kleinen Baracke. 


Klettert auf das Dach der Baracke 
und haltet Ausschau nach 
ungewóhnlichen Farbungen. 
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entlang, um den goldenen Drachen 
zu finden. Nachdem Ihr ihn auf- 
gehoben habt, muRt Ihr den 
Hebel ganz in der Nahe umschalten. 
Nun óffnet sich eine Tur uber Eurem 
Kopf. Schwimmt hin, um Luft zu 
schnappen, kommt aber nicht auf die 
Idee, hinauszuklettern - die Óff nung 
endet namlich mitten in einer 
Flamme. Holt kurz Luft, schwimmt 
durch den Irrgarten zuruck und 
erreicht so wieder den Vorsprung 
vor der Bibliothekstur. 

Secret 3: Der Jadedrache 

Bevor Ihr den Sprengschliissel ver- 
wendet, geht Ihr um den Zund- 
mechanismus herum und besteigtdie 
Ziegelsteinwand. Hangelt nach links 
und rennt anschlieRend die Mauer 
entlang. Klettert auf das oberste 
Ende der Box, um auf die Dachschra- 
ge zu kommen. Verwustet das nahe- 
gelegene Fenster, steigt ein und holt 
Euch den Jadedrachen. 

Level 4: 

Das Opernhaus 

Der letzte Abschnitt, der in der ita- 
lienischen Metropole spielt, fuhrt 
Euch in ein verfallenes Opernhaus, 
das von einer Vielzahl von Gegnern 
bevólkert wird. Auch die Anzahl der 
diversen Fallen wie z.B. rollende Fels- 
brocken, herabfallende Sandsacke 
oder rotierende Ventilatoren machen 
die Suche nach der Platine zu einem 
gefahrlichen Unterfangen. 

Secret 1: Der Steindrache 

In dem unter Wasser stehenden 
Raum, in dem der Schalter zu finden 
ist, der die Tur oberhalb der Relais- 
Box óffnet, gibt es eine kleine Unter- 
wasserpassage. Atmet tief ein und 
sturzt Euch in die Tiefe hinunter, um 
an den Steindrachen zu gelangen. 

Secret 2: Der Golddrache 

Nachdem Ihr das Relais in das Schalt- 
pult neben dem Aufzugschalter ein- 
gesetzt habt, muRt Ihr den Knopf 
drucken. Steigt aber nicht ein, son- 
dern laBt die Turen auf- und wieder 
zugehen. Der Aufzug fahrt nun her- 



^Schlussel/PuHle 






ungszweck/Lósung 


Erster Ornament- 

schliissel 

Relais-Box 


Befindet sich hinter den 
Kisten in dem Raum mit der 

Dachóffnung. 

Unter der Biihne. 


Óffnet die Tur die zum Operndach 
fuhrt. 

Aktiviert den Aufzug. 


Platine 
raum. 


Unter dem Aufzug 


Aktiviert das Schaltpult im Kontroll- 


Zweiter Ornament- 
schlussel 


Im Ventilationssystem. 


Erneuter 


tagang zum Kontrollraum. 



unter. Wenn die Decke des Liftes auf 
Eurer Hóhe ist, muRt Ihr schnell drauf- 
springen und nach rechts drehen. 
Springt nun nach vorne und greift die 
Leiter, die Ihr seht. Klettert in die klei- 
ne Óffnung hinein. 
Jetzt solltet Ihr unbedingt den Geh- 
Modus verwenden. Dies ist der gla- 
sige Bereich, den Ihr móg- 
licherweise bereits fruher vom 
Dach der Oper aus be- 
merkt habt. Haltet 
an und hebt den Golddra- 
chen auf. Untersucht 
auch die Nischezu Eu- 
rer Linken und legt 
den Schalter um. Da- 
nach geht Ihr weiter 
durch das Glas und 
begebt Euch zu dem 
zweiten Alkoven. 
Hier findet Ihr 
Munition fur die Uzi 
und die Tur, diegera- 
de durch das Betatigen 
des Schalters geóffnet wurde. Geht 
zuruck zum Aufzug und macht Euch 
fur Eure nachste Fahrt bereit. 

Secret 3: Der Jadedrache 

An der Kante im Luftungsschacht soll- 
tet Ihr folgendermaRen verfahren: 
Sprung nach vorne, Festhalten und 
Hochziehen. Nun seht Ihr den Jade- 
drachen. Nahert Euch ihm aber mit 
Vorsicht, denn unmittelbar hinter ihm 
schwingteinletzterN/entilatorimDun- 
keln. Der Ruckweg gestaltet sich weit- 
aus einfacher: LaRt Euch wieder in den 
Schacht hinabgleiten. 





Level 5: 

Der Bohrturm 

Wie im ersten Teil („Natlas Minę") 
steht Ihr zu Beginn dieses Levels oh- 
ne Waffen da und musst Euch gegen 
schieRwutige Kerle behaupten. Holt 
Euch zunachst Eure Pistolen aus dem 
Flugzeug und macht Euch anschlie- 
Rend auf die Suche nach den 
Codekarten. Da Ihr in diesem 
Level zum ersten Mai 
auf bewaffnete 
Taucher treffen 
werdet, ist es von 
Vorteil, die Harpu- 
ne einzustecken. 
Geht aber sehr 
vorsichtig mit 
der Munition 
um und lasst 
Euch auf gar 
keinen Fali mit 
mehr ais einem 
Froschmann 
gleichzeitig ein. Am klugsten ist die 
Flucht auf einen eventuellen Vor- 
sprung, von dem aus Ihr die Taucher 
mit Euren Pistolen beschieRen kónnt. 

Secret 1: Der Jadedrache 

Geht durch die Fenster, die von der 
Wache zerschossen wurden und hal- 
tet Euch anschlieRend nach links. Folgt 
dem Pfad bis in einen Raum, der halb 
mit Wasser gefullt ist. Unter der Ober- 
flache ist ein Tunneleingang und da- 
neben ein Schalter, den Ihr umlegen 
muRt, um zum Jadedrachen zu gelan- 
gen. Nachdem Ihr den Schalter 
betatigt habt, holt Ihr erstmal tief Luft. 
Postiert Euch an der 
Wand, die der Óffnung 
gegenuberliegt, in die Ihr 
tauchen wollt und 
schwimmt los. Der Gang 
fuhrt zunachst nach links, 
dann nach rechts und 
macht anschlieRend eine 






90°-Kurve nach rechts. Auf der ande- 
ren Seite dieser Biegung muBt Ihr 
nach unten tauchen. Schwimmt den 
Tunnel entlang und weiter in den 
Bereich hinter dem groBen Unter- 
wassen/entilator. Bewegt Euch nur 
minimal, wenn Ihr den Jadedrachen 
nehmt und eilt zuruck zu dem Raum 
mit dem Unterwasserschalter, da sich 
Euer Luftvorrat dem Ende zuneigt. 

Secret 2: Der Steindrache 

Klettert einfach die Leiter hoch, an der 
die Wache die rotę Codekarte fallen 
laBt, und sammelt den Drachen ein. 

Secret 3: Der Golddrache 

Der Golddrachen ist auf dem FuGe 
eines der groBen Pfeiler zu sehen. 
Es handelt sich dabei urn die Euch 
am nachsten stehende Saule, wenn 
Ihr von der Rampę nach rechts und 
dann zum Ende der Plattformen ge- 
gangen seid. Habt Ihr das Secret auf- 
gehoben, werden einige Wachen an- 
kommen, urn Euch das Leben etwas 
schwer zu machen. Am besten ist es, 
diese Kerle bereits zuvor von 
Oben unter BeschuB zu nehmen. 



ffPB 




PWIPW ^ 


Blaue Codekarte 


In einem Loch in dem groBen 
Raum, in dem sich der Steg 
unter Euch befindet. 


Springt von dem Steg iiber dem Loch 
und rutscht hinein. 


Maschinenchip 1 


Am Ende der Halle mit den 
zwei Brennern. 


Erst den Hebel, dann den Schalter 
betatigen. 


Maschinenchip 2 


Wird von einem Arbeiter in der 
Zentralkammer verloren. 


Eliminiert den Gegner. 


Rotę Codekarte 


Vor dem rotierenden Sageblatt. 


Deaktiviert die Kreissage mit 
Hilfe des zweiten Maschinenchips. 


M-16 


Unter der Fallture, die sich 
zwischen den beiden Brennern 
befindet. 


Legt den Hebel urn. 


Harpune 


Auf dem Grund des 
Pool-Raums. 


Verschafft Euch mit dem ersten 
Maschinenchip Zugang. 




Level 6: Die Tiefe 

In diesem Level geht es vor allem 
darum, in den Besitz der M-16 zu 
kommen. Bis Ihr aber das Prachstuck 
in Handen halten kónnt, werdet 
Ihr in eine ganze Reihe von Kampfen 
verwickelt. 

Auch die Fallen sind nicht ohne. 
Besondere Vorsicht ist beim Gift- 
becken und bei der rotierenden Kreis- 
sage geboten. Schnappt Euch die 
Codekarten und zeigtden Fieslingen, 
was eine Harke ist! 

Secret 1: Der Steindrache 

Der Steindrache liegt in dem 

kleinen Loch in der Mitte der 

breiten Rutsche verborgen, 

die in die Richtung des groBen 

Gift-Beckens geneigt ist. Urn 

den Drachen zu ergattern, 

muBt Ihr Euch nur ruckwarts 

in das Loch gleiten lassen. 

Ais weitaus schwieriger 

entpuppt sich das Verlas- 

sen dieser Muldę. Zieht 

Euch dazu an der nied- 







fc]^» nriłji 


Geibe Codekarte 


Wird von der ersten Wache 
verloren. 


Óffnet die nahegelegene Tur. 


Rotę Codekarte 


Wird von der Wache, die in der 
Halle patrouilliert, verloren. 


Óffnet die Tur, die vom Alarmknopf 
aus gesehen links liegt. 


Grune Codekarte 


In der zerbrechlichen Box liber 
dem groBem, wassergefullten 
Raum. 


Fullt die groBen Tanks mit Wasser 
und macht somit den Ausgangstank 
zuganglich. 


Pistolen 


Im Flugzeug. 


Ein Schalter óffnet das Flugzeug, 
der zweite schaltet die Motoren aus. 


Automatische 
Pistolen 


Auf der Koje oben rechts 


In der Zonę rechts von der Tur, die 
mit der gelber Kartę geóffnet wird. 


Schrotflinte 


Wird von der Wache auf dem 
Steg verloren. 


Eliminiete den Typen. 


Harpune 


Im Aufenthaltsraum vor den 
Schlafkojen 


Im Areał rechts neben dem Eingang 
(gelbe Codekarte). 




rigen Kante hoch und schlittert in 
Richtung des Gift-Bassins. Am Ende 
der Rutsche springt Ihr, urn die Ver- 
langerung des Pfades zu erwischen, 
der auf der anderen Seite des radio- 
aktiven Mulls zu sehen ist. 

Secret 2: Der Jadedrache 

Hinter der Tur, die mit Hilfe des 
Maschinenchips geóffnet wurde, 
marschiert Ihr die Rampę hinunter, 
bis Ihr Euch auf der gegenuber- 
liegenden Seite des Pools befindet. 
Bleibt rechts von dem groBen oran- 
gefarbenen Tank stehen. Das Paneel 
an der Wand schwingt herein. Druckt 
den Knopf und schwimmt zum Grund 
des Pools. Hier taucht Ihr durch eine 
Óffnung. Darunter wartet der Jade- 
drache auf seine Entdeckung. 

Secret 3: Der Golddrache 

Es ist móglich, den Golddrachen auch 
dann einzustecken, wenn Ihr den 
Schalter neben der Tur mit der roten 
Codekarte unangetastet laBt. Die 
Tur schlieBt, wenn Ihr den Schalter 
nur einmal betatigt. Bei zweimali- 
gem Umlegen óffnen sich die Pfor- 
ten wieder. Unser Rat lautet deshalb: 
Zweimal ziehen. Wenn Ihr den letz- 
ten Abschnitt erreicht, solltet Ihr das 
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Teil in der Mitte des Bodens meiden, 
bis Ihr in den anliegenden Raum geht 
und dort den Drachen an Euch nehmt. 

Level 7: 40 Faden 

Zu Beginn dieses Levels seid Ihr un- 
ter Wasser, Eure Luftvorrate neigen 
sich dem Ende zu und zu allem Ubel 
schwimmen auch noch zwei riesige 
Haifische in Eurer Nahe umher. Um 
aus dieser scheinbar unuberwindli- 
chen Situation unbeschadet heraus- 
zukommen, folgt Ihr den verstreu- 
ten Fassern bis zum Schiffswrack. Der 
Eingang befindet sich neben dem 
herumliegenden Anker. Nicht min- 
der schwer ist das Puzzle mit den bei- 




den Schaltern, die die Flammen kurz- 
zeitig lóschen. Hier kommt es vor 
allem darauf an, daB Ihr nicht an 
einem der herumliegenden Rohre 
hangenbleibt. 

Secret 1: Der Steindrache 

Es ist sehr einfach, an den Steindra- 
chen zu kommen: Stellt Euch einfach 
nicht auf eines der vierfarbigen Qua- 
drate, die im Boden eingelassen sind, 
da diese eine groGe Falltur sind. 

Secret 2: Der Jadedrache 

Sobald Ihr durch den Eingang 
geschlupft seid und mit dem Puzzle 
in der Brennkammer konfrontiert 
werdet, geht Ihr nach links. Sucht 
nach einem Schalter in der Wand 
und werft ihn um. Eine zeitgesteu- 
erte Tur óffnet sich in der Nahe zum 
Portalfenster. Rennt nun durch diese 
Tur. Sobald Ihr Euch in dem Zimmer 
befindet, bleibt die Tur offen stehen. 
Bergt jetzt den Jadedrachen. 



Secret 3: Der Golddrache 

Der goldene Drache befindet sich in 
einer kleinen Nische in der Nahe des 
zweiten Schalters. Holt tief Luft und 
schwimmt zu dem letzten Secret. 
Nehmt den Drachen an Euch und 
schwimmt den Tunnel wieder hoch. 

Level 8: Das Wrack 
der Maria Doria 

Falls Ihr hier einen Schalter falsch 
umlegt, wird der Streifzug durch 
das Wrackzu einem unendlichenAus- 
flug. Druckt deswegen zunachst den 
ersten Schalter hinter der Tur im 
Waschraum. Betatigt anschlieBend 
den Schalter hinter der Doppeltur, 
der eine Lukę in der zweiten 
Etage des Ballraums entrie- 
gelt. Doch halt! Noch nicht 
weglaufen! Geht zuruck zur 
ersten Tur und druckt erneut 
den Schalter, damit sich die 
Doppelturen wieder schlies- 
sen - das ist der ganze Trick. 

Secret 1: Der Steindrache 

Am Anfang des Levels, an der 
Stelle, an der Ihr die 
Kisten verschieben muBt, um 
die zwei Gange f reizumachen, seht Ihr 
ein Loch in der Decke. Sobald Ihr Euch 
hochgezogen habt, zuckt Ihr Eure Pi- 
stolen. Eine Wache wartet im Gang 
und eine weitere wird hinter Euch auf- 
tauchen, sobald Ihr in das Loch mit 
dem Drachen hinunterschaut. 

Secret 2: Jadedrache 

Ihr rennt uber die vier herunterstur- 
zenden Kacheln in die Richtung, 
aus der die vier Fasser kamen. 
Vorsicht! Ein letztes FaB wartet 












noch darauf, Euch die Tour zu 
vermiesen. Sobald Ihr Euch an 
dem Vorsprung hochgezogen 
habt, macht Ihr einen Ruckwarts- 
sprung nach schrag links, um aus 
der Bahn des Fasses zu kommen. 
AnschlieBend kehrt Ihr in den Gang 
zuruck und nehmt den Jadedrachen 
an Euch. 

Secret 3: Der Golddrache 

Nachdem Ihr den Kabinenschlussel 
aus seinem Unterwasserversteck 
geholt habt, solltet Ihr Euch den 
Golddrachen sichern, bevor Ihr zu 
der Falltur unter dem weiten Gang 
zuruckmarschiert. Wenn Ihr um 
den Felshaufen herumtaucht und 
Euch nach links dreht, erblickt Ihr 
den Tunnel, der zuruck zur Falltur 
fuhrt. Die Hóhle mit dem Gold- 
drachen befindet sich gegenuber 
des Tunneleingangs. Schwimmt an 
der rechten Wand entlang, anstatt 
den Weg zuruck zur Falltur einzu- 
schlagen, und seht direkt nach oben, 
sobald Ihr hinter der kleinen Vor- 
kammer angekommen seid. Klettert 
aus dem Wasser und greift Euch den 
Golddrachen. 

Arthur Hoffmann/cis 




Stromunterbrecher 1 



Stromunterbrecher 2 

Rostiger Schliissel 
Stromunterbrecher 3 

Kabinenschlussel 






Auf dem erhóhten Teil des 

Ballsaales. 

Auf der unteren Ebene des 

scherbeniibersaten 
Pool-Raums. 

Unter der Kiste. 

In der Halle bei den 
Ruheraumen. 

Im groRen Wasserloch, wo 
Haie und Moranen sind. 



Steigt in der rechten hinteren 
Ecke hinauf. 

Óffnet die Falltur durch einen Druck 
auf den Knopf. 

Verschiebt die Box. 
Geht durch den Ballsaal. 

Óffnt die Falltur am Ende der 
grofien Halle. 
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Tips und Tricks fur angehende Kónige 



SEVEN 
KINGDOAAS 



Da dieses neue Spiel sehr viele 
strategische Móglichkeiten żu- 
la Bt, fiihlt sich so mancher am 
Anfang abgeschreckt. Die offi- 
ziellen Tips vom Hersteller 
Enlight Software erleichtern 
Euch den Einstieg. In Verbin- 
dung mit dem Training in den 
den ausfuhrlichen Tutorial-Mis- 
sionen durfte somit dem Erfolg 
nichts mehr im Weg stehen. 

Die Wirtschaft 

Ohne Geld geht gar nichts, auch kei- 
ne Weltherrschaft. Der Schlussel zu 
einer prallgefullten Schatzkammer ist 
eine groBe Bevólkerung, die eine Men- 
ge Steuern zahlt und groBe Nachfra- 
ge nach Handelsgutern hat. Ihr kónnt 
eine solide Ókonomie auch ohne ei- 
gene Rohstoffe aufbauen, nur durch 
Handel und Besteuerung. Da der Kó- 
nigzweiGoldstuckeanjederWarever- 
dient, die an seine Untertanen ver- 
kauft wird, geht es auch ohne Minen. 
Sie zu besitzen, bedeutet nicht auto- 
matisch bluhende Wirtschaft, da der 
Betrieb und der Schutz dieser Gebau- 
de sehr kostspielig ist. Ihr solltet einen 
UberschuB an Waren vermeiden. Sen- 
det Karawanen zu anderen Markten 
Eurer eigenen Dórfer oder schlieBt 



Handelsvertrage mit anderen Kónigen 
ab. Das gelingt leichter, wenn Ihr be- 
reits einen f lorierenden Markt besitzt. 
VergeBt nicht, daB in einem Dorf max. 
60 Leute wohnen. Wenn sich die Be- 
wohnerzahl dieser Markę nahert, 
schickt einen Bauern aus, urn gleich da- 
neben ein neues Dorf zu grunden. Be- 
nutzt dann die pinkfarbenen Verbin- 
dungspfeile, urn mit Rechts-Klick Be- 
wohner umzusiedeln. So wachst die 
Bevólkerung, bringt mehr Steuern und 
kauft auch mehr Guter. 

Die Generale 

Entscheidend fur Euren Erfolg sind 
die Generale . Wenn einer z.B.100% 
Fuhrungsqua- 
litat besitzt, 
verdoppelt er 
die Ka mpf star- 
kę seinerSolda- 
ten. Da es im 
spateren Ver- 
lauf des Spiels 
immer weniger 
freie Generale 
gibt, isteswich- 
tig, fruhzeitig 
einen Stamman 
potentiellen 
Anfuhrern zu 



bilden. Auch ihre Nationalitatspielt ei- 
ne entscheidende Rolle. Da Ihr aber 
nicht wiBt, welche Vólker Ihr spater 
beherrschen werdet, ist es ratsam, 
móglichst viele verschiedene anzu- 
sammeln, oder bei Eurer Anfangs- 
nation zu bleiben. 

Der Kampf 

Versucht gleich zu Beginn den feind- 
lichen General zu attackieren. Bo- 
genschutzen sind dafiir besonders 
geeignet, da viele von ihnen gleich- 
zeitig auf eine Person zieleń kónnen. 
Wenn Ihr in der Uberzahl seid, seht 
zu, auf freiem Feld zu kampfen und 
den Feind zu umzingeln, ansonsten 
ist es besser, eine Mauer im Riicken 
zu haben, ais noch mehr feindliche 
Schwerter. Wenn Euer Fort ange- 
griffen wird und der Feind in der 
Uberzahl ist, befehlt Euren Soldaten 
per Knopfdruck im Fort zu bleiben, 
bis Verstarkung kommt. Vermeidet 
Kampfe zu gleichen Bedingungen. 
Drei gegen Einen verspricht immer 
Erfolg. Ist der Feind ubermachtig, 
rennt davon zu einer gróBeren Strei- 
macht. Der Feind wird Euch in sein 
Verderben folgen. Ist Euch Euer Ruf 
egal, metzelt die zivilen Untertanen 
des Feindes ab, das entzieht ihm Re- 
kruten, Nahrungsmittelerzeuger und 
Steuerzahler. 

Die Exekution 

Es ist eine gute Idee, wenn Ihr einen 
Eurer Generale verdachtigt, ein feind- 
licher Spion zu sein. Wenn Ihr seht, 
daB einer Eurer Manner was tut, was 
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Ihr nicht befohlen habt, ist er ver- 
mutlich ein Spion, besonders, wenn 
er der Nationalitat eines anderen 
Kónigreichs angehórt. Um das aus- 
findig zu machen, wahlt Ihr die Per- 
son an und klickt auf das X links ne- 
ben der Zustandsleiste. 

Ober Handel und Vertrage 

Benutzt Handelsvertrage ais ersten 
Schritt einer Annaherung bis hin zur 
Allianz. Wenn der Computer daran 
geht, ein anderes Kónigreich anzu- 
greifen, uberlegt er zuerst, ob er mit 
diesem Handel treibt, und 
wenn, wieviel. Der Angriff auf 
einen guten Handelspartner 
wurde die eigene Ókonomie 
schwachen. 

Schutze den Kónig 

Wie Ihr sehr bald feststellen wer- 
det, zeugtesvon Weisheit, den Kó- 
nig nie ohne eine gut trainierte 
Gardę loszuschicken, da ein 
Gruppe an einfachen Kampfern 
ihn leicht uberwaltigen kónn- 
te. Das ist in den ersten Jah- 
ren des Spiels besonders 
wichtig, wenn Ihr ansonst 
keinen Mann mit guten 
Fuhrungsfahigkeiten habt. 

Die freien Dórfer 

Der Kónig wird ein unabhangiges 
Dorf seiner eigenen Nationalitat 
schnell auf seine Seite ziehen, wenn 
er nur eine Weile in einem nahen 
Fort zubringt. Konzentriert Euch 
folglich auf solche, denn Dórfer 
mit Bewohnern mehrerer Natio- 
nalitaten bringen manchmal we- 
sentlich mehr Arger ais Vorteile. 
Es wird Euch sehr schnell auffallen, 
daB manche Soldaten in den Forts 
schneller lernen ais andere. So ist 
es eine gute Idee, sie zum Kónig 
zu schicken, um eine unbesiegbare 
Leibgarde zu bilden. Spater kónnt 
Ihr sie zu Generalen berufen. Trup- 
pen erlernen das Kriegshandwerk 
sehr schnell im Kampf. Schickt sie 
deshalb ab und zu gegen leichte 
Ziele, um ihre Fahigkeiten standig zu 
verbessern. 



Die haufigsten Fragen aus 
dem Betatest, die typische 
Anfangerprobleme sind. 

Warum kann ich keine neue 
Karawanę ausschicken? 

Weil in diesem Dorf nicht genug Leu- 
te wohnen. Ihr braucht 10 Bewohner 
pro Karawanę. 

Weshalb kann ich trotz Handels- 
vertrag meine Waren nicht auf 
fremden Markten verkaufen? 

Weil jeder seine eigenen Markte 
kontrolliert. Baut einfach einen ei- 
genen Markt neben das f remde Dorf 
und beliefert ihn mit Waren. Aber 
bedenkt, daB die Leute dort 
lieber bei eigenen Mark- 
ten kaufen. 

Warum kann ich keine 
Leute mehr ausbilden? 

Entweder, weil das Geld alle 
ist, oder weil schon alle 
Dorf bewohner Jobs haben. 
Móglicherweise ist die 
Loyalitat auch unter 30 
gesunken, dann warte, bis 
sie gestiegen ist oder 
erhóhe sie schnell mit 
einem Geldgeschenk. 

Ich finde meinen Kónig nicht! 

Drucke F5 oder klicke auf das Militar- 
Menu am obereren Bildschirmrand. 
Wahle den Kónig aus der Listę Deiner 
Anfuhrer und mache einen Doppel- 
klick, das zentriert die Kartę auf ihn. 

Warum produziert meine Minę 
nichts, wo sie voller Arbeiter ist? 

Entweder sie ist erschópft, oder das 
Lager ist voll (500 Einheiten). Auch 
die Fabrik hórt auf zu arbeiten, wenn 
Ihr Lager voll ist. 

Ich habe den Befehl gegeben, ein 
Gebaude zu errichten, aber nichts 
passiert! 

Entweder, Du hast kein Geld mehr, 
die Bauflache ist nicht frei (sie er- 
scheint dann schwarz statt weiB 
gerastert), oder eine Person lief 
in dem Moment daruber, ais der 




Baumeister anfangen wollte, und 
blockierte das Feld. 

Ich habe ein f reies Dorf angegrif- 
fen, um es zu iibernehmen, aber 
alle wurden getotet. Wie kann ich 
das verhindern? 

Sei ein wenig subtiler: Baue ein Fort 
gleich neben das Dorf und besetze es 
mit einem General der gleichen 
Nationalitat wie seine Bewohner, das 
vermindert ihren Widerstand zu- 
sehends. Oder schicke einen Spion, 
ebenfalls mit der gleichen Natio- 
nalitat, hinein und laB ihn Zwietracht 
saen. Und greife das Dorf nicht mit 
zu vielen Soldaten an. 

Warum kann ich ein leeres f rem- 
des Fort nicht einfach besetzen? 

Weil es verschlossen und befestigt ist. 
Benutze doch einen Spion, um ein 
Fort zu „stehlen", das macht auch viel 
mehr SpaB. 

Hilft es, mehr ais einen Turm der 
Wissenschaft am selben Projekt 
arbeiten zu lassen? 

Aber klar! Zwei Turme mit ahnlich 
trainierten Wissenschaftlern verdop- 
peln das Tempo der Forschung. 
Aber warum nur zwei? Versuch es 
doch mit dreien oder vieren! 

Wenn ich einen Sodaten in ein voll- 
es Fort schicke, kommt ein ande- 
rer daf tir heraus. Wenn ich einen 
in eine Fabrik oder Minę schicke, 
nicht. Verschwindet da jemand? 
Nein, alle sind noch da. Soldaten 
wohnen im Fort, aber Fabrik- und 
Bergarbeiter wohnen im Dorf. 
Schickst Du einen hinein, dann kehrt 
der am wenigsten geschulte Arbeiter 
ins Dorf zuruck und wird Bauer. 

Meine Karawanę bringt Rohstof- 
fe in die Fabrik, und Arbeiter sind 
auch drin. Warum produzieren sie 
nichts? 

Wenn die Rohstoffe von einer Kara- 
wanę gebracht werden, muBt Du die 
Produktion per Hand einstellen. 
Wahle das zum Rohstoff passende 
Endprodukt. 
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Ich brauche Arbeiter in meiner 
Fabrik. Meine Minę ist voll davon, 
aber wenn ich einen daraus ab- 
ziehe, urn ihn im Dorf zum Fabrik- 
arbeiter auszubilden, kehrt er 
selbsttatig in die Minę zuruck! 
Du muBt in die grungelben rotieren- 
den Kreis der Minę klicken, um die au- 
tomatische Verbindung zu beenden. 
Das verhindert, daB sich die Dorfbe- 
wohner ihre Arbeit selbst aussuchen. 

Wenn ich ein unabhan- 

giges Dorf angreife, 

kommen manchmal 

Verteidiger her- 

aus, manchmal 

nicht. Wovon 

hangt das ab? 

Vom Widerstand 

der Bewohner. 

Klicke das Dorf an, 

um naheres uber 

diesen Widestand 

zu erfahren. Ist er 

Ober 50, dann werden 

sie sich verteidigen. 





ooora Sein Kóni 9 reich muB 



Sind Leute, die zur mir iibergelau- 
fen sind, irgendein Problem? 

Oh ja. Es ist immer móglich, daB der 
UberlaufereinfeindlicherSpionist.AII- 
gemein sind Uberlaufer unabhangiger 
Dórfern vermutlich keine Spione. 

Wie erkenne ich die speziellen 
Fahigkeiten meiner Untertanen? 

Drucke den Buchstaben „K", dann 
erscheinen entsprechende Symbole 
Ober ihren Kópfen. 



man hegen und 
pflegen 



Warum steht mei- 
ne Karawanę so 
untatig am Markt 
herum? 

Weil ihr Ziel nicht 
mehr existiert. Ent- 
weder wurde es zer- 
stórt oder wegen ei- 
nes Krieges mit Dir 
geschlossen. 



Wie werde ich diese nen/enden 
Meldungen am unteren Bild- 
schirmrand los? 

Indem Du einfach den Buchstaben 
„X" druckst. 

Auf welche Weise kann ich die 
Geschwindigkeit des Spiels 
beeinflussen? 

Ganz einfach: Mit den Zifferntasten 
1 bis9. Die Nuli hingegen pausiertdas 
Spiel. fe 



IMPERIALISM 



THE FINE ART OF 

CONOUERING 

THE WORLD 



Lósungen direkt vom Entwickler 



IMPERIALISM 



Eines der reizvollsten, aber lei- 
der auch kompliziertesten Stra- 
tegiespiele der letzten Monate, 
war SSIs Imperialism. Wer 
bisher im Spiel der Nationen 
keinen Blumentopf gewinnen 
konnte, darf jetzt aufatmen: 
Wir konnten den SSI-Program- 



mierer und Imperialism-Mitent- 
wickler Jan Lindner uberzeu- 
gen, fiir Euch eine Listę der 
meistgestellten Fragen und 
schiiissigsten Antworten zu 
diesem Spiel zusammenzustel- 
len. Viel SpaB beim Ausprobie- 
ren! Colonize and Conquer! 



Wenn mir eine zufallig erzeugte 
Kartę besonders gef alit, wie kann 
ich sie behalten, um darauf ófter 
zu spielen? 

Karten haben ein Schlusselwort. Um 
es zu erfahren, drucke „Strg" und 
klicke auf das VergróBerungsglas im 
Terrainfenster. Wenn Du dieselbe 
Kartę wieder erzeugen willst, „Strg"- 
Klicke auf den Globus im Karten- 
zimmer, dann tippe das Wort ein. 

Wie greife ich eigentlich uber's 
Meer an? 

Zuerst muBt Du dem betreffenden 
Land den Krieg erklaren und sicher- 
stellen, daB sich auch eine Deiner Flot- 
ten nahe bei der Provinz befindet, die 
Du angreifen willst. Diese Flotte 
wahlst du an und bringst daraufhin 
den Mauszeiger Ober die Stadt, die 
Du erobern willst. Er verwandelt sich 
in ein Kanonensymbol, mit dem Du 
die Stadt anklickst. In der nachsten 
Rundę kannst Du Truppen, die sich in 
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Deinen Hafen befinden, dort landen 
lassen, vorausgesetzt, Du verfugst 
uber genugend Kriegsschiffe. 

Es ist mir gelungen, ein kleineres 
Land in mein Empire einzuglie- 
dern. Ungliicklicherweise werden 
die dortigen Resourcen aber 
schon von anderen Machten aus- 
gebeutet. Was kann ich da tun? 
LaB' einfach Deine neue Kolonie die 
betreffende Nation boykottieren. 

Wie kann ich denn nach 01 boh- 
ren, wenn ich gar keines finde? 

Erst einmal brauchst Du die Techno- 
logie, urn Ólfórderanlagen zu bauen. 
Dann schickst Du Deinen Prospekto- 
ren in Sumpf, Wuste und Tundra. So- 
bald 01 gemeldet wird, schickst du 
einen Ólbohrtrupp hin, um eine 01- 
pumpanlage zu bauen. 

Ich habe einen Hafen gebaut und 
ihn mit Rohstoffquellen durch ei- 
ne Eisenbahnstrecke verbunden. 
Warum werden die Rohstoffe 
jetzt nicht zu meiner Hauptstadt 
geliefert? 

Du muBt neben dem Hafen auch 
einen Bahnhof bauen, sonst kann die 
Fracht nicht vom Zug aufs Schiff 
verladen werden. 

Wenn das taktische Gefecht aus- 

geschaltet ist, verwendet der 

Computer dann eine andere 

Methode, um das Resultat zu be- 

rechnen? 

Nein. Es ist immer 

gleich, egal ob Du die 

Gefechte selbst steu- 

erst oder das dem 

Computer uberlaBt, 

auch wenn zwei Com- 

puterspieler gegen- 

einander kampfen. 

Wie baue ich denn 
einen Developer? 

Garnicht. Ob Du einen 
bekommst, hangt von 
den diplomatischen 
Beziehungen zwi- 
schen Deinem Land 




und der betreffenden kleineren 
Nation ab. Sobald das Verhaltnis 
einigermaBen freundlich ist - zu- 
mindest ein helles Grau auf der 
Diplomatie-Anzeige - bekommst 
Du einen Developer. Du kannst 
diese Entwicklung beschleunigen, 
wenn Du Geld ausgibst, um ein 
Konsulat in dem betreffenden 
Land zu errichten und dann auch 
einem Nichtangriffsvertrag zuzu- 
stimmen. 

Gut, jetzt ist er da, was kann ich 
mit ihm bewirken? 

Ganz einfach: Sobald Du einen 
Developer erhalten hast, schickst 
Du ihn in die von Dir bevorzugte 
kleinere Nation, um dort Rohstoffe 




wie Holz, Kohle oder Baumwolle 
auszubeuten. Du findest eine 
Stelle, die ausgebeutet werden 
kann, sobald sich der Mauszeiger in 
einen Geldsack verwandelt. VergiB 
nicht: Du muBt móglicherweise 
Prospektoren dorthin schicken, um 
nach Mineralien zu suchen oder Far- 
mer, die die dortigen Felder ver- 
bessern, damit Dein Developer sie 
nutzen kann. 

Wenn ich eine Weile gespielt 
habe, greifen mich immer andere 
Nationen an, aber ich móchte 
ohne militarisches Engagement 
gewinnen. 

Eine starkę Verteidigung ist hier 
das Geheimnis! Zu Anfang solltest 
Du schnellstens eine 
Fregatte bauen, die 
auf dem Meer vor Dei- 
ner Hauptstadt pa- 
troulliert. Spater im 
Spiel sollte eine zwei- 
te Fregatte gróBere 
Kreise ziehen. Falls 
das nicht funktionie- 
ren sollte, versuch's 
mit zwei Linienschif- 
fen. In jeder Provinz 
sollte eine kleine Gar- 
nison stehen, etwa 
zwei FuBsoldaten in 
jeder Stadt sollten 
genugen. fe 
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Und wieder einmal hat unser 
fleiBiger Leser Christian Giege- 
rich zugeschlagen und unter 
enormen Zeitdruck „The Curse 
of Monkey Island" durchgepieit. 
In seiner Lósung sind sowohl die 
normalen Ratsel, ais auch die 
oberaffig schweren enthalten. 
Im AnschluB findet Ihr noch ein 
paar niitzliche Tips. 

Kapitel 1: Pas 
Ableben des Zombie- 
Piraten LeChuck 

Nach dem Intro schnappt sich 
Guybrush den Stab von der hinteren 
Wand und spricht dann den kleinen 
Piraten an. Wahrend der Unterhal- 
tung stellt sich heraus, daB es sich bei 
dabei um Threepwoods alten Freund 
Wally handelt. Beleidigt ihn mehrmals 
- Momente spater kniet „Blutnase" 
weinend auf dem Flur. Guybrush 
schnappt sich den Plas- 
tikhaken und steckt ihn 
im lnventar auf den 
Stab. Benutzt nun die 
Kanone. In der fol- 
genden Action- 
sequenz rniiBt Ihr 
die vier Beiboote 
versenken. Dann 
schaut Ihr aber- 
mals aus dem 



Fenster, unterhaltet Euch etwas mit 
Skelettkopf Murray und fischt danach 
den Skelettarm samt Schwert mit der 
Stab/Haken-Kombination aus dem 
Salzwasser heraus. Mit dem Sabel wird 
fix der Kanonenstrick durchtrennt und 
das Geschutz nochmals abgefeuert. In 
der Schatzkammer nimmt Guybrush 
den Beutel mit Spielgeld und den dar- 
unterliegenden Diamantenring an 
sich, der einen feinen Verlobungsring 
fur Elaine abgeben wird... Um das 
Kapitel zu beenden, schneiden wir das 
Bullauge mit dem Ring auf. 

Kapitel 2: 

Ein hochkaratiger 

Fluch 



Packung Kaugummi zu bekommen 
(Oberaffig: Hebt noch den Kleister 
vom Boden auf). AuBerdem zieht der 
Móchtegern-Pirat noch die Nadel aus 
der am Boden liegenden Voodoo- 
Puppe. Zieht Ihr an der Zunge der 
Alligatorpuppe, erscheint die Voo- 
doo-Frau. Unterhaltet Euch ausgiebig 
mit ihr, bis Ihr wiBt, daB Ihr die 
Jefahrenbucht finden, eine Crew zu- 
sammenstellen, eine Kartę entdecken 
und ein Schiff haben muBt. 
Erst dann betretet Ihr die Stadt. Durch 
die Hintertiir des Theaters in der 
Stadtmitte geht Ihr in die Umkleide. 
Betrachtet die Jacke neben dem Ein- 
gang und nehmt danach die schein- 
baren Schuppen an Euch, die sich 
Sekunden spater ais Lause entpuppen. 
Danach wandert der Zauberstab insln- 
ventar und wird sogleich auf den Zy- 
linder benutzt. Schnappt Euch jetzt 
den Handschuh aus der Jackentasche 
und das Buch aus dem Zylinder. Da- 
nach betritt Guybrush die Buhne und 
spricht mit dem beiden Schauspielern. 
SpaBvógel kónnen das Buch noch mit 
einem der beiden benutzen. Im Frise- 
urladen sprecht Ihr mit den vier Insas- 
sen und schnappt Euch dann den Kie- 
ferknacker (Oberaffig: Schlagt Bill zu- 
erst zweimal auf den Rucken). Nun 
wartet Guybrush, bis Haggis den 
Kamm beiseite legt und streut danach 
die Lause darauf. Daraufhin muB 
Róchilieu seine Haarpracht einbuBen 
und Guybrush kann Platz nehmen, 
nachdem er sich bei Haggis angemel- 
det hat. Benutzt einmal den Hebel am 




Elaine ist zu Gold geworden und es 

liegt an Guybrush, dies 

wieder ruckgangig zu 

machen. Hebt den 

glimmenden Holz- 

scheit auf und betretet 

danach den in der Mit- 

te der Insel liegenden 

Sumpf. Hier trefft Ihr 

abermals auf Murray, 

den Guybrush erneut 

gnadenlos verhórt. 

Entert danach die Hut- 

te und werft etwas 

Spielgeld in den Auto- Bej sejner besc hwerlichen Uberfahrt nach Blood Island lauft 
maten, um eine groBe Guybrush prompt auf das Riff der Insel auf 
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Guybrush Threepwood, seines Zeichens Móchtegern-Pirat 



Stuhl und nehmt dann den Stein vom 
Lehrbuch. Versucht nun, die Schere aus 
der Decke zu ziehen; was jedoch ver- 
geblich ist. Mit diesem Hinter- 
gedanken benutzt Guybrush den 
Stuhlhebel solange, bis sich die Sche- 
re in seiner Reichweite befindet, und 
steckt sie ein. Danach verla(3t Ihr den 
Laden wieder. Nachster Halt ist das Ge- 
strupp zwischen Hiihnerrestaurant 
und Limonadenstand. Schneidet mit 
der Schere eine Blute ab und schnip- 
pelt den Rest des Gebusches nieder. 
Jetzt kann Guybrush seinen Weg in 
Richtung Jefahrenbucht fortsetzen. 
Unterwegs wird der Held von einer 
Schlange gefressen, nachdem er das 
Schild vor sich gelesen hat. Nehmt 
alle Gegenstande zu Eurer Linken auf 
(3x nehmen) und mischt dann den 
gefundenen Sirup mit der Blute. Das 
Ergebnis bekommt die Schlange vor- 
geworfen. 

Im Treibsand schnappt sich Threep- 
wood ein Schilfrohr und einen Dorn. 
Kombiniert Ihr beides im lnventar, 
habt Ihr ein Blasrohr. Bindet den Stein 
jetzt an einen der Ballons und blast 
ihn zur Lianę hinuber. Mit dem Blas- 
rohr laGt Ihr das gute Stuck platzen 
und durchtrennt somit die Lianę. 
Greift Ihr nach letzterer, erreicht Ihr- 
kurz darauf die Jefahrenbucht. 
Betrachtet hier das Boot und begebt 
Euch zuruck ins Huhnerrestaurant. 
Fragt den Inhaber aus und nehmt 
Euch danach einen Keks. Dem Gast 
verpaGt Ihr einen Klaps, worauf Ihr 



LeChuck 
móchte sei- 
nem Erzfeind 
diesmal ein- 
fiir allemal 
das Hand- 
werk legen 



erstmals Grim Fandango kennenler- 
nen. Zieht das Brotmesser aus seinem 
Rucken und uberreicht anschlieGend 
dem Inhaber den Kieferknacker, der 
den Goldzahn des Alten lockern wird. 
Was jetzt noch fehlt, ist ein Kaugum- 
mi - wartet, bis Euer Gegenuber eine 
Blase macht und zerstecht diese dann 
mit der Nadel. Sammelt den Gold- 
zahn ein. (Einfach: Nehmt Euch die 
Kartę vom Tisch und verlal3t das 
Restaurant. (Oberaffig: Urn die 
Kartę zu ergattern, beiSt 
Guybrush in den Keks hin- 
ein und benutzt die vor- 
gefundenen Maden 
anschlieGend mit dem 
Huhnchen auf dem 
Tisch). Aus den Knochen des '& 
Huhns holt er sich den Ausweis. 
AuGerdem kónnt Ihr den Zahn nicht 
einfach mitnehmen, sondern muGt 
ihn rausschmuggeln. Hierfur kaut Ihr 
einen Kaugummi und steckt danach 
den Zahn hinein. Nehmt den Keks- 
schneider und die KuchenschCissel an 
Euch. Inhaliert jetzt etwas Helium 
(aus dem Ballon) und kaut den Kau- 
gummi nochmals. In einer Blase wird 
der Zahn aus dem Fenster schweben. 
Benutzt drauGen die Kuchenschussel 
mit der Matschpfiitze, urn den Gold- 
zahn zu bekommen. 

Die Crew 

Fordert Van Helgen im Friseurladen 
mit dem Handschuh zu einem Duell 
heraus. Bei der Waffenauswahl 




schlieGt Ihr die mittlere Kiste und 
wahlt das Banjo. Nun geht es darum, 
die Einzeltóne, die Van Helgen hinter 
jeder Strophe spielt, richtig nachzu- 
spielen (am besten mitschreiben). Ist 
diese Aufgabe gemeistert, beginnt der 
Gegner wie wild zu spielen. Nutzt die 
Gelegenheit, urn aus einer der Kisten 
einen Revolver zu klauen. Mit ihm zer- 
schieGt Ihr Van Helgens Banjo. Damit 
tritt er der Crew bei. Urn Bill zum Bei- 
tritt zu bewegen, muG Guybrush ihm 
beweisen, daG er Schatze stehlen 
kann. Der Beweis daf ur: der Goldzahn. 
Fehlt nur noch Haggis, den Ihr im 
Baumstammwerfen schlagen muGt. 
Hier sind vorerst jedoch noch eini- 
ge Vorbereitungen zu tref- 
fen: Schlendert zum Duel- 
.ierungsplatz und nahert 
Euch dort dem FaG. Sagt mit 
dem Brotmesser einen FuG 
_ des Sagebocks an und 
setzt den Rum danach 
mit dem glimmenden Holzscheit in 
Brand (Oberaffig: Benutzt noch zu- 
satzlich den Keksschneider mit dem 
ubriggebliebenen Gummibaum, urn 
einen Gummistópsel zu erhalten, den 
Ihr im lnventar einkleistert). Zuruck 
beim Friseur, kann Guybrush jetzt 
Haggis herausfordern und gewinnt 
dank des kunstlichen Baumstammes 
spielend den Wettbewerb. 

Die Kartę 

Sucht die Cabana im Osten der Insel 
auf und fragt den Angestellten aus. 
Zeigt ihm anschlieGend Euren Aus- 
weis aus dem Restaurant. Danach 
nimmt sich Guybrush drei 
Handtucher vom Stapel und taucht 
sie in den Eimer mit Eiswasser hin- 
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ein. Lauft jetzt den 

Strand entlang nach hin- 

ten. Den heiGen Sand 

uberwindet Ihr mit Hilfe 

der drei Tucher. Am En- 

de wartet Palido auf 

Euch, den Ihr ausfragt. 

Nehmt den Krug mit und 

verlaGt den Strand 

durch das Tor wieder. 

Am Limonadenstand 

redet Guybrush mit dem 

Jungen und ersteht eine 

Limo, worauf er auf 

einen hinterhaltigen 

Trick hereinfallt. Kur- 

zerhand vertauscht Ihr die beiden 

Kruge und kauft eine weitere La- 

dung des suGen Getranks. 

Hat sich der Rotzbengel verzogen, 

nehmt Ihr die Kanne an Euch und 

fullt sie an einer der Wannen 

nebenan mit roter Farbę. Zuruck 

in der Cabana, taucht Ihr schlieGlich 

ein weiteres Handtuch in das 

Eiswasser und wendet es danach 

auf den Angestellten an. Das 

Speiseól wechselt den Besitzer. 

Nehmt nun den Umweg zum an- 

deren Strandende und 

stellt den bodenlosen 

Krug auf Palidos Bauch. 

GieGt die rotę Farbę 

hinein, woraufhin Euer 

Gegenuber an einen 

Sonnenbrand glaubt 

und sich herumdreht. 

Schmiert das Ól Ober 

den Kartenabdruck 

und nehmt den dun- 

nen Film, die Kartę, an- 

schlieGend an Euch. 




Der Inhaber des Hiihnerrestaurants haut unseren gefiederten Freund 
im wahrsten Sinne des Wortes in die Pfanne. Beachtet den toten Grim- 
Fandango-Charakter im Vordergrund. 



Das Schiff und die Gouverneurin 

Zuruck in der Jefahrenbucht, wendet 
Guybrush die Stópsel/Kleisterkom- 
bination auf das Leck an und rudert 
zum Schiff hinuber. Sagt dort die 
Piankę mit dem Brotmesser ab und 
betretet danach den Kreuzer. In der 
folgenden Unterhaltung soli Guy- 
brush bestraft werden. Da die Piankę 
abgesagt ist, wird er geteert und 
gefedert zuruck an Land befórdert. 
Wer hat Angst vor'm groGen Huhn? 
Richtig: Der Restaurantinhaber. 





Pech gehabt - dank 
des verfluchten Ringes 
stolpert unser Held 
von einer Schwierig- 
keit schnurstracks in 
die nachste 



Guybrush wird 
beim Studium 
eines Buches 
kritisch beaugt. 



Ein Besuch bei ihm wird 
Guybrush zuruck in die 
Jefahrenbucht bringen. 
Wendet nun im Kochtopf 
das Bauchrednerbuch auf 
Kapitan LeChimp an und 
f luchtet durch das Fenster. 
Nachster Halt ist das 
Theater, wo Ihr in der 
Umkleide die Treppen im 
Hintergrund hinaufsteigt. 
Hier trennen sich wieder 
kurzzeitig die Wege der 
beiden Schwierigkeits- 
grade. Wahrend Ihr im 
einfachen Modus lediglich 
den Hebel ziehen und die Knópfe be- 
liebig drucken muGt, wird im Ober- 
affig Modus eine bestimmte Kom- 
bination abverlangt. Die Lósung 
hierzu (in Himmelsrichtungen ange- 
geben): NO, SW, W, N, O, NO, NO, O, 
NW; achte wahrenddessen auf die 
Max-Silhouette auf der Buhne!). So- 
bald das X erscheint, steigt Guybrush 
wieder nach unten. Schmiert etwas 
Huhnerfett auf die Kanonenkugeln, 
urn die Buhne freizukriegen, und 
benutzt danach die Schaufel, urn 
Elaine zu befreien. 

Kapitel 3: 

Drei Laken im Wind 

Wahlt nach der Zwischensequenz 
Euren Schwierigkeitsgrad und be- 
trachtet danach die Kartę. Im dritten 
Kapitel geht es ausschlieGlich darum, 
die Kartę dem Piraten Róchilieu wie- 
der abzunehmen. Zunachst muG ein 
Schiff im Kanonenkampf besiegt 
werden, danach geht es dem Kapitan 
im altbekannten Schwertduell an den 
Kragen. Legt Euch zuerst mit harm- 
losen Piraten an und meidet vorerst 
auf jeden Fali eine Konfrontation mit 
Róchilieu. Sammelt nach und nach 
die richtigen Fragen und Antworten 
fur die Schwertduelle - am besten, 
Ihr notiert Euch alles mit, urn den 
Uberblick zu behalten. Habt Ihr 
Beute gemacht, fahrt Ihr zuruck zum 
Festland, urn beim Limonadenjungen 
die Ausrustung aufzustocken. Wur- 
den genugend Antworten im Zwei- 
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Jetzt wirds spannend: Wie verhalten sich Piraten in aus- 
wegslosen Situationen? 




Mit unserer Tofu - Maskę auf dem Koft wohnen wir der Op- 
ferzeremonie der Eingeborenen bei. 



kampf gesammelt (gezielt fragen), 
kónnt Ihr Euch an Róchilieu wagen, 
der nur mit richtigen Antworten 
besiegt werden kann. Mit der Kartę 
im Gepack begibt sich Guybrush end- 
lich nach Blood Island. 

Kapitel 4: 
Der Barmann, die 
Diebe, seine Tante 
und ihr Liebhaber 

Nehmt die Flasche aus dem Sand 
(Oberaff ig: Óffnet sie mit dem Mund) 
und sucht die Lichtung auf, auf 
der sich Elaine bef indet. Nachster Halt 
ist der Friedhof. Stiefelt nach Westen 
zur Hutte des Totengrabers und 
schnappt Euch den Hammer samt 
MeiGel. Wahrend im einfachen 
Modus die Kekse genommen und an 
den Kóter verfuttert werden, reicht 
Guybrush im Oberaffig-Modus den 
Biscuit aus dem Huhnerrestaurant 
dem Hund. Danach nehmt Ihr ein 
Buschel Hundehaare an Euch. Jetzt 



sucht Ihr das Hotel auf, 
wo Ihr von einem der 
Barhocker das Sitzkis- 
sen nehmt und Ma- 
dame Xima (rechts) 
ausfragt. LaBt Euch so- 
lange die Zukunft vor- 
hersagen, bis Ihr fiinf 
(5!) Todeskarten in den 
Handen haltet. Betre- 
tet das Hinterzimmer 
und wendet den 
MeiBel auf den Kasę 
an. Den Big-Whoop- 
Turmagnet steckt 
Guybrush ebenfalls 
ein. Auch das Rezept- 
buch auf der Theke in 
der Empfangshalle laBt 
Ihr mitgehen. Sprecht 
kurz mit dem Inhaber 
uber seinen Kater und 
schlagt dann im Re- 
zeptbuch nach einem 
passenden Gegenmit- 
tel nach. Am Strand 
legt Guybrush das 
Kissen auf die Steine 
und schlagt danach 
mit dem Hammer an den Baum, 
urn das Ei zu erhalten. An der Wind- 
miihle pfluckt Ihr vom Strauch eine 
Pfefferschote. Zuriick im Hotel, reicht 
Threepwood dem Inhaber das Ei, das 



Hundehaar und die Pfefferschote. 
Kurze Zeit spater ist der Barkeeper 
wieder wohlauf und Guybrush be- 
stellt einen Drink mit „Schirmchen"; 
den ubergroBen Schirm lassen 
wir im lnventar verschwinden. 
Óffnet das eben erhaltene Ge- 
genmittel mit dem MeiBel und 
schuttet es danach in 
Euren Drink hinein, den Ihr 
anschlieBend auf Ex hinab- 
sturzt - Guybrush schwin- 
den die Sinne. 




Guybrush wechselt 
die Familie 

Óffnet den Sarg mit Hammer 
und MeiBel und befreit Stan 
ebenfalls aus seinem hólzer- 
nen Gefangnis, urn Eure 
Schuldgefuhle aus „Mon- 
key Island 2" loszuwerden. VerlaBt 
den Friedhof, damit sich Stan ein- 
richten kann, und betretet danach 
sein Buro. Kauft eine Lebensver- 
sicherung und bietet den Goldzahn 
ais Pfand an. Die Nagel vom Sarg laBt 
Ihr einfach mitgehen. Wieder im Ho- 
tel, begebt Ihr Euch uber die Treppe 
in den ersten Stock und betretet das 
vordere Zimmer. Den herausragen- 
den Nagel schlagt Ihr mit dem 
Hammer durch die Wand und sam- 
melt ihn drauBen auf (Oberaffig: 





Boshaft legt sich klein Guybrush mit dem Kutter-Kóter an. Urn ihn in Ragę zu bringen, 
miifit Ihr ihn mehrmals auf seinen Bauch schlagen. 
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Guybrush muB noch zusatzlich be- 
weisen, daB er der Meistersuppe- 
Familie ahnlich sieht. Hierzu nehmt 
Ihr das Portrait und zerschneidet es 
mit der Schere. Den UmriB haftet Ihr 
an die vordere Tur, betretet das Zim- 
mer und schaut von innen durch 
das Bullauge). VerlaBt das Zimmer 
wieder und betretet das hintere 
Gemach (Oberaffig: Óffnet die 
verschlossene Tur mit Stans Visiten- 




Zusammen mit Murray jagt Ihr dem alten Totengraber 
kraftig Angst ein 



sequenz wirft fl 
Guybrush 

nichtsahnend etwas ^ i 

Nachokase in die Lava 
und lóst somit ein Chaos ^B 
aus. Zuruck bei der /-] t 
Windmuhle, be- 
nutzt Ihr den Schirm mit den Flugeln 
undfullt-obenangelangt-dasGIas 
mit dem Inhalt aus dem FaB. Zuruck 
bei Haggis, erzahlt uns dieser, daB 
er seine Lotion fur 
etwas Teerahnliches 
hergeben wurde. Vor 
dem Hotel lauft Ihr 
nach rechts und werft 
den Kasę in den Bot- 
tich - die kochende 
Bruhe verfrachtet 
Guybrush anschlie- 
Bend zu Haggis und 
sammelt dafiir die Lo- 
tion ein. Bei Elaine 
kónnt Ihr mit Hilfe 
derer den Ring spie- 
lend lósen. 




kartę). Zieht das Bett herunter und 
nagelt es mit den Sargnageln am 
Boden fest. Den fehlenden Nagel 
habt Ihr ebenfalls im lnventar. 
Schnappt Euch das Buch und lest 
es. Wieder im ErdgeschoB, redet 
Guybrush nochmals mit dem Inhaber, 
der ihn jetzt ais Familienmitglied 
anerkennt. Der Versuch, den Spiegel 
von der Wand zu nehmen, miBlingt - 
tauscht ihn gegen das ausgeschnit- 
tene Portrait aus. Nehmt Euch jetzt 
das Einmachglas von der Theke und 
stecht mit dem MeiBel Lócher in den 
Deckel hinein. 

Kannibalismus - schadl ich fur den 
menschlichen Kórper? 

Sucht jetzt die seltsamen Lichter 
neben dem Vulkan auf. Im Kanni- 
balendorf nehmt Ihr das Tofu und 
die Tasse an Euch. Ersteres wird mit 
dem MeiBel zu einer lustigen Maskę 
umfunktioniert, die sich Guybrush 
sofort uberzieht. Sucht den Vulkan 
auf und unterhaltet Euch dort mit 
Lemonhead, der Euch zurZeremonie 
durchlaBt. Nach der Zwischen- 



Der Tod des Guybrush 

Threepwood 

Stellt das Einmachglas mit dem Koder 
auf den Baumstumpf und fangt 
damit die Gluhwurmchen ein. Deckel 
drauf und fertig. Mit der erhaltenen 
Laterne gehts zum Leuchtturm, wo 
das gute Stuck in die Fassung ein- 



gesetzt wird (Oberaf- 
fig: Setzt den Spiegel 
ebenfalls ein). Zuruck im 
Hotel, sterbt Ihr auf 
iltbekannte Weise 
ind werdet diesmal 
wahrheitsgema B 
beerdigt. In der Gruft sprecht Ihr links 
mit LeChucks ehemaliger Braut, 
fragt sie aus, und geht nach links 
weiter. Schlendert etwas im Bild 
umher, damit Ihr von Murray er- 
schreckt werdet. Sammelt ihn eben- 
so wie das Brecheisen gleich auf und 
werft einen Blick durch den RiB 
(Oberaffig: Streicht etwas Kleister auf 
Murray's Arm). Mit dem Arm angelt 
Ihr Euch die Laterne desTotengrabers 
und stellt sie gleich auf den Sarg 
hinter Euch. Benutzt jetzt Murray 
mit der Laterne, urn den Alten zu 
erschrecken. Zuruck im Hotel, holt Ihr 
Euch den Totenschein aus dem 
Hinterzimmer und haltet ihn Stan 
unter die Nase. Dieser ist mehr ais 
verbliifft und handigt Euch zahne- 
knirschend Euer Geld aus. 

Die Totenkopf insel 

Am Strand sprecht Ihr mit dem Fahr- 
mann, der Euch nur zur Insel bringt, 
wenn Ihr ihm einen KompaB baut. 
Hierzu fiillt Ihr die Tasse mit 
Meerwasser, magnetisiert die Nadel 
mit dem Turmagneten, steckt sie 




Zur Abwechslung spielt Guybrush mai den Betruger: Tauscht Euren Tod vor, um von Stan 
die Versicherungspolice einfordern zu kónnen.. 
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Ende gut, alles gut - Guybrush und Elaine haben endlich ge- 
heiratet 



Egal wo sich 
Gybrush auch 
zu schaffen 
macht, es 
kracht gewal- 
tig. 



danach in den Korken und legt ihn 
schlieBlich in die Tasse hinein. Reicht 
dem Fahrmann das begehrte Stuck 
und fahrt auf die Insel hinuber. Steigt 
die Klippe hinauf und bittet den klei- 
nen dicken Mann darum, den Aufzug 
zu bedienen. Letzteres geht schief - 
im freien Fali óffnet Guybrush 
geschwind den Schirm, urn den Sturz 
abzufangen. So betritt Threepwood 
Andres Unterschlupf und fordert ihn 
in der folgenden Sequenz zum Poker 
heraus. Dank des Geldes von Stan ist 
das kein Problem. Leider hat Guybrush 
bereits in der ersten Rundę ein 
schreckliches Blatt auf der Hand - die 
funf Tarotkarten schaffen Abhilfe. 
Danach gehts zuruck ins Hotel, wo Ihr 
mit dem Brecheisen das Bett im ersten 
Stock wieder aufklappt. LeChucks 
Braut hat ihren wahren Liebhaber 
gefunden. In der Gruft nimmt 
Guybrush den Ring an sich und steckt 
den Diamanten drauf. Den richtigen 
Verlobungsring steckt Ihr Elaine an 
den Finger und schlendert damit 
schnurstracks in den funften Akt. 

Kapitel 5: Der Kufi 
des Spinnenaffens 

Fragt LeChuck uber samtlicheThemen 
aus - endlich werden alle 
Geheimnisse geluftet. Nachdem der 
Geist von dannen gezogen ist, óffnet 
der kleine Guybrush die Tur und 
stiefelt in den Jahrmarkt hinaus. 
Sprecht mit dem Kóter uber den Wett- 
bewerb und fragt ihn, ob er 
Euer Gewicht und danach das Alter er- 
raten konne. Ais Preis schnappt Ihr 
Euch den Anker und legt ihn nun in 



den Kuchenstapel links. (Oberaffig: 
Benutzt im lnventar den Rasier- 
schaum mit der Kuchenschussel und 
legt den Anker hinein. Jetzt wird der 
fertige Kuchen auf den Stapel gelegt). 
LaGt die Ratte die Kanone abfeuern 
und óffnet danach das Gatter. Jetzt 
wirft Guybrush selbst einen Blick 
durch das Loch und kassiert eine rich- 
tige Sahnetorte. Zuruck beim Kóter, 
stoBen wir ihn solange an, bis er wii- 
tend wird und Threepwood in den 
Kopf beiBt. Weiter rechts krallt Ihr 
Euch den Pfeffervom Schrank. Bestellt 
nun ein normales Schneehórnchen 
und streut den Pfeffer, die Sahne und 
das Haar darauf. SchlieRlich beiBt Ihr 
hinein und seid endlich bereit, Le- 
Chuck erneut das Handwerk zu legen. 

Kapitel 6: Guybrush 
raumt mai wieder auf 

In der folgenden Sequenz sitzt 
Guybrush in der Achterbahn des Jahr- 
markts der Verdammten. Der Parkur 
besteht aus vier Stationen, 
danach beginnt er wieder 
von vorn. Nehmt Euch stets 
vor LeChuck in Acht - taucht 
er auf, springt Guybrush au- 
tomatisch wieder in seine Lo- 
rę hinein. Gleich an der ersten 
Station (Herman Toothrot) 
greift Ihr Euch das Seil. An 
Stop Nummer zwei laBt 
Guybrush das RumfaB mitge- 
hen. An der dritten Station 
schlieBlich krallen sich die 
Spieler des einfachen Schwie- 
rigkeitsgrades die Flasche Ól, 
wahrend oberaffige Spieler 



Ein wichtiger Tip fur 
machtige Piraten 

Frank Giegerich fand einen Weg, den 
neuen Gybrush in ein „Monkey Island 1"- 
Szenario zu katapultieren. Wenn Ihr in 
der Meistersuppe-Gruft auf einen riesigen 
Spalt trefft, zwangt Euch durch diesen. 
Gybrush durchbricht mit seinem Kopf einen 
Baumstumpf und erspaht den dunklen Wald 
auf Melee Island. Dort gibt es wunden/oll 
„gerenderte" Tiere zu bestaunen. 



die Laterne óffnen, das Licht ausbla- 
sen und die Ólflasche nehmen. Station 
Nummer vier: Kraxelt den eisigen Weg 
empor, steckt das FaB unter den Arm 
des Riesenaffen und das Seil in das 
FaB. Wieder unten, wartet 
Guybrush, bis LeChuck auftaucht 
und benutzt schlieBlich den Pfeffer 
mit ihm. Somit wendet sich letzt- 
endlich doch noch Threepwoods 
Schicksal: Endlich kónnen er und 
Elaine heiraten. Ein wunderschóner 
AbschluB der Monkey-lsland- Trilo- 
gie. Herzlichen Gluckwunsch! ps 




Im 5. Kapitel klart uns LeChuck uber samtliche Geheimnisse 
der vorherigen Episoden auf. Nichtinteressenten beenden 
schlichtweg das Gesprach. 
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KOMPLETTLOSUNG ZU RESIDENT EVIL 



Langsam schleicht Ihr durch die 
dusteren Gange. Auf einmal er- 
tónt ein knarzendes Gerausch 
hinter Euch. Schnell dreht Ihr 
Euch um. Ein Zombie bei&t Euch 
irt den Hals und óffnet somit die 
Pforten der Hólle. 

Im Raccoon Forest geschehen merk- 
wurdige Dinge: Die neuen Mitglieder 
der Raccoon Polizei machen sich auf 
den Weg, um der Sache auf den 
Grund zu gehen und landen in einem 
unheimlichen Haus, wo sie Hunder- 
ten von blutrunstigen Zombies und 
anderen mutierten Geschópfen ge- 
genuberstehen. Werden sie es jemals 
schaffen, dieses Abenteuer unbe- 
schadet zu uberstehen? 

Das ErdgeschoB 

In der Empfangshalle (1) sind unsere 
Helden erst einmal in Sicherheit. Der 
Ausgang wird allerdings von einem 
Monster bewacht. Also trennt sich die 
Gruppe, damit jeder fur sich die Villa 
untersuchen kann. 
Wir begleiten Jill. Zuerst schaut sie 
sich im Speisesaal (2) um und verla8t 
den Raum in den hinteren Flur (3). 
Dort findet sie ein Mitglied der 
S.T.A.R.S., das gerade von einem Zom- 
bie angeknabbert wird. Jill fluchtet 



wieder in den Speisesaal (2), von dem 
Untotenverfolgt. Hier wird dieser von 
Barry erledigt. Nun geht Ihr wieder 
zuruck in die Empfangshalle (1). Auch 
Wesker ist jetzt verschwunden. Jill 
durchsucht die Halle und erhalt bei 
ihrer Ruckkehr einen Dietrich von 
Barry. Bei Kenneths Leiche findet man 
noch Pistolenmunition (2x). 
Bevor Ihr weiter in die Bar geht, holt 
Ihr Euch am besten das Holzemblem 
aus dem Speisesaal. In der Bar (4) 
schiebt Ihr den Schrank zur Seite, um 
an die Noten zu kommen. Diese wer- 
den am Klavier benutzt, um eine Ge- 
heimtur zu óffnen. 
Hier wird das hólzerne Emblem ge- 
gen das goldene ausgetauscht. 
Zuruck am Kamin (2) setzt Ihr das gol- 



dene Zeichen ein. Daraufhin rutscht 
die alte Uhr zur Seite. Dahinter fin- 
det Ihr den roten Herrenhausschlus- 
sel (Schild). 

In der Schussel der Statuę (5) liegt der 
Plan des Erdgeschosses (erste Tur 
rechts bei der Eingangshalle). Schiebt 
die Holztreppe daran, und Ihr be- 
kommt die nutzliche Kartę. Danach 
bewegt Ihr die Kommode zur Seite. 
Im Regal dahinter vesteckt sich auch 
das erste Farbband. 
Die rechte Tur fuhrt in einen Gang (7), 
der von zwei Hunden bewacht wird. 
Sind diese kalt gestellt, kummert Ihr 
Euch um die Kommode, hinter der Ihr 
Pistolenmunition finden kónnt. 
Danach nehmt Ihr die Pflanzen unter 
der Treppe (10) mit. Hinter dem Ein- 



ErdgeschoB 
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gang (11) entdeckt Ihr neben einem 
Speicherpunktauch einen Giftbeutel, 
der unbedingt mitgenommen wer- 
den muG. In der Truhe liegt ubrigens 
noch mehr Munition. 
Dann seht Ihr den von Krahen zer- 
fressenen Forest (14). Die Bazooka, 
die vor ihm liegt, kónnte auf Eurem 
weiteren Weg sehr hilfreich sein... 
Wieder im Treppenhaus bekommt Ihr 
von Barry einige auRerst wirkungs- 
volle Sauregeschosse. Ein weiteres 
Farbband findet Ihr neben der 
Schreibmaschine, und auGerdem an 
dem Bett, das sich am Savepoint be- 
findet. 

Geht Ober die Treppe in den Raum 
mit der Pumpe (15) und werft den 
Giftbeutel in den offenen Behalter. 
Daraufhin verabschiedet sich die Rie- 
senpflanze und geht ein. Der Weg 
zum grauen Herrenhausschlussel (Rit- 
ter) und zu den vier grunen Pflanzen 
ist nun frei. 

In einem weiteren Raum auf diesem 
Gang seht Ihr Euch auf der Kommo- 
de das Tagebuch eines Wissenschaft- 
lers naher an. Zur gleichen Zeit 
kommt ein Zombie aus dem Schrank, 
in dem Ihr Granaten findet. 
Mit dem grauen Schlussel kónnt Ihr 
die kaputte Schrotflinte sowie Muni- 
tion aus dem Regal holen (17). Nun 
wird mit dem Dietrich die Schublade 
vom Schreibtisch geóffnet. Nehmt die 
Granaten mit und geht weiter. Un- 
tersucht den Spiegel und óffnet die 
Kommode hinter dem Regal. Neben 
den zwei Pflanzen liegt noch ein Farb- 
band im Schrank. Die kaputte Schrot- 
flinte wird jetzt gegen eine neue urn- 
getauscht (20). 

Das erste 
Stockwerk 

Auf dem Tisch 

liegt das Re- 

searcher's 

Will und 

am Kleider- 

stander hangt 

ein Farbband. 

Hinter dem Setz- 

kasten (22) ist ein 






Shark Attack! 

Schalter, der betatigt werden sollte. 
Nachdem das Wasser aus dem Aqua- 
rium ausgelaufen ist, wird es wegge- 
schoben und danach auch das Regal. 
Dahinter liegt wieder einmal Muniti- 
on, eine rotę Pflanze plus Munition, 
wovon wir mittlerweile wirklich mehr 
alsgenug haben. Ein Feuerzeug ist im 
nachsten Zimmer (23) zu finden. Mit 
diesem wird der Kamin (21) ange- 
zundet. Dafur gibt es die Kartę fur die 
erste Etage des Herrenhauses. Das bo- 
tanische Buch auf dem Tisch (24) soll- 
te auch abgeholt werden. 
Das Sonnenwappen 
Die beiden roten Statuen (25) schiebt 
Ihr iiber die Ventile und driickt an- 
schlieGend den Knopf in der Mitte des 
Raumes. Die Vitrine wird sich óffnen, 
und Ihr bekommt so das Sonnen- 
wappen (Sun Crest). 
Das Mondwappen 
Vor der nachsten Aktion 
nehmt Ihr den Herrenhaus- 
schlussel (Schild) mit und spei- 
chert ab, denn Ihr steht gleich 
einer Riesenschlange gegen- 
Ober (20). 

Nachdem diese gefluchtet ist, 
kommt Ihr an das Mondwap- 
pen (Moon Crest). Nach einem 
solch anstrengenden Kampf 
bricht man zusammen und 
wacht einige Zeit spater wie- 
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der auf... Urn die Ecke fin- 
det Ihr auch noch zwei 
Pflanzen. Sollte es immer 
noch an Munition mangeln, 
kónnt Ihr Euch im nachsten 
Raum damit eindecken. 
Zwei Farbbander sind hier 
auch noch zu holen. Dann 
schiebt man noch den 
Schrank zur Seite. Dahinter 
befindet sich ein Geheim- 
raum, in dem ein weiterer 
Schrank steht, in dem Munition la- 
gert. Urn diese nehmen zu kónnen, 
mussen die Kerzen mit dem Feuer- 
zeug angezundet werden. 
Kurze Zeit spater trefft Ihr Richard, 
der verletzt auf dem Boden (26) liegt. 
Das Serum ist im Regal (29) im obe- 
ren Teil des Savepoint (24) zu finden. 
Die Rettungsaktion ist jedoch um- 
sonst. Bevor Richard das Zeitliche seg- 
net, bekommt Jill aber noch ein Funk- 
gerat von ihm. 

Wieder im 
ErdgeschoB 

Das Windwappen 

Werft die Statuę im Raum Ober dem 
Speisesaal nach unten, und geht dann 
nach unten in den Speisesaal (2) und 
sammelt den blauen Diamanten aus 



Eine 

auBerst ge- 
fahrliche 
Spinne ver- 
geht sich an 
Euch, 
wahrend 
ihre Kum- 
panin 
gemiitlich 
an der 
Decke 
hangt. 






i 



den Trummern auf. AnschlieRend 

setzt Ihr bei dem Tigerkopf (30) den 

blauen Edelstein in ein Auge ein. Nun 

besitzt Jill auch das Windwappen 

(Wind Crest). 

Das Sternwappen 

Fur das letzte Amulett muG erst ein 

Ratsel gelóst werden. Hinter jedem 

Bild (32) befindet sich ein Schalter. 

Diese mussen in einer bestimmten 

Reihenfolge gedruckt werden: 

1 . Neugeborenes Baby 

2. Knabe 

3. Lebhafter Jungę 

4. Junger Mann 

5. Alterer Mann mittleren Alters 

6. Gebrechlicher Mann 

7. Das Bild in der Ecke ais letztes schalten 

Nun besitzt Ihr auch das Sternwappen 
(Star Crest). 

Die vier Amulette werden jetzt ein- 
gesetzt (33). Ist das geschehen, óff net 
sich die Tur zu dem nachsten Raum 
(34). Hier schiebt man die Treppe an 
das Regal und nimmt die Kurbel mit. 
Grabscht Euch die Schrotflinte und 
geht damit in den Garten. 

DrauBen 

Sobald Ihr im Freien angelangt seid, 

wird sich das Funkgerat bemerkbar 

machen, das auch gleich benutzt 

wird. Jetzt nehmt Ihr die 

Kartę am Aufzug (12) 

mit - achtet aber 

auf die beiden 

herumstreunen- 

den Hunde, die 

kurz darauf an- 

greifen werden. 

Seid Ihr beim 

Swimming-Pool an- 




Nach die- 

sem herz- 

haften BiB 

wird sich 

der Zombie 

bestimmt 

gestarkt 

fuhlen... 






Munter ruiniert ein mutierter Hund die kostbaren Glasscheiben. 



gelangt, benutzt Ihr die Kurbel, urn 
das Wasser abflieGen zu lassen. 
Danach rennt Ihr schnell uber das 
Becken und benutzt den Aufzug (1 1). 
Die herunterfallenden Schlangen 
braucht man uberhaupt nicht zu be- 
achten. 

Das Wachhaus 

Im Wachhaus angelangt, schiebt Ihr 
die Statuę (B1) 
uber das Loch - 
damit wird ver- 
hindert, daG ein 
Tentakel Euch 
beim vorbeige- 
hen verletzt. Es 
kann endlich 
wieder abgespei- 
chert werden 
(B2). Legt die 
Kurbel in die Ki- 
ste, und lasst das Heilungsspray und 
die Munition (Explosive Rounds) aus 
dem Regal in Eure Taschen wandern. 
Mit Bazooka und Spray gut gerustet, 
betretet Ihr den nachsten Raum. Jetzt 
bewegt Ihr sofort nach hinten zum 
Billardtisch, da hier die beiden Rie- 
senspinnen am einfachsten erledigt 
werden kónnen. Beide AchtfuGler 
werden nach ihrem Ableben zahlrei- 
che kleine Spinnen hinterlassen, die 
Ihr einfach zertretet. Ihr kónnt aber 
auch einfach den Raum verlassen - 
geht Ihr dann wieder hinein, sind die 
Spinnen weg und Ihr kónnt Euch den 
Billardtisch naher anschauen. Bevor 
der Raum verlassen wird, nehmt Ihr 
noch das Farbband (auf einem der Ti- 
sche) und das Magazin (auf einem 
FaG) mit. Geht danach in den Raum 
(B4). ErschieGt die beiden Zombies, 
nehmt das rotę (leere) Buch vom Bett 



und brecht die 
Schublade der 
Kommodeauf. Dar- 
in befindet sich 
nochmals Muniti- 
on. Im Bad (B5) laGt 
Ihr dann das Wasser 
ausderBadewanne 
abundfindetdarin 
den Kontrollraum- 
schlussel. An der 
Statuę vorbei 
kommt Ihr uber Raum (B6) zu (B7). 
Hier lauft Ihr dann schnell nach hin- 
ten an den Tisch beim Wespennest 
und nehmt den Schlussel 002 mit. Auf 
dem gleichen Weg geht Ihr wieder 
zuruck. Der Schlussel wird jetzt ein- 
gesetzt, urn Raum (B8) zu óffnen. 
Nehmt nun die Schrotflinte, schieBt 
den Zombie ab und holt aus dem 



Waschbecken die Munition (Clip). 
Stehlt die Wachhaus-Karte von der 
Wand (B8) und den »Pflanze 42 Be- 
richt« (liegt auf dem Bett). In der ver- 
schlossenen Kommode befinden sich 
nochmals Shells. Schiebt das linkę Re- 
gal nach hinten und das andere nach 
rechts. Dahinter verbirgt sich eine Lei- 
ter, die Ihr benutzt, urn in den uber- 
fluteten Keller zu kommen. 

Der Keller im 
Wachhaus 

Die drei Kisten, die in dem Gang (C1) 
herumliegen, schiebt Ihr an die uber- 
flutete Stelle, urn eine Brucke zu bau- 
en. Die zwei Pflanzen auf der ande- 
ren Seite kónnt Ihr mitnehmen. 
Ober Raum (20) gehfs zu (3C), wo Ihr 
Euch die Pflanze genauer anschaut. 
Danach marschiert Ihr weiter zum 
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nachsten Zimmer (40 Kontrollraum- 
schlussel benótigt). Eile ist geboten, 
denn ein Hai hat Eure Spur gewittert. 
Hier wird dann der Schalter gedruckt, 
um das kCihle NaG abzulassen. An- 
schlieGend druckt Ihr den Knopf an 
der Tur, die den Eingang zu Raum (50) 
óffnet. An der blinkenden Stelle (C5) 
findet Ihr noch einen Schlafraum- 
schlussel (Schlussel 003) und et- 
was Munition in den Rega- 
len. Dann geht Ihr wieder 
zuruck zur Leiter und weiter 
zu (1 1 B), um die Flame Ro- 
unds zu holen. Mit dem 
Schlussel Nummer 003 óffnet 
Ihr jetzt die Tur zu (I0B), 
nehmt das Farbband aus der 
verschlossenen Kommode mit, 
so wie das weiGe Buch (V-Jolt- 
Bericht) aus dem Regal. Das 
rotę (leere) Buch wird an der glei- 
chen Stelle wieder eingesetzt.worauf 
sich eines der Bucherregaleverschiebt 
und eine Tur freigibt, die Ihr aber erst 
einmal nicht betreten solltet. An der 
Tur zu (1 2B) wird solange probiert, bis 
alle Lichter rot aufleuchten (Codę 
evtl. 345). Drinnen liegen vier leere 
Flaschen, die Ihr einsteckt. An der 
Wand steht etwas geschrieben: 
1+2=3, 3+4=7, 2+4=6, 6+7=13 und 
13+3=16 

An der anderen Wand steht: 
Wasser=1, Rot=2 Lila=3 und 
Griin=4 

Das alles sind chemische Kombinatio- 
nen um einen „V-Jolt" zu mixen, wie 
es auch im „V-Jolt Bericht" (der Be- 
richt ist absolut notwendig) beschrie- 
ben ist. Die erste Flasche wird mit 
Wasser gefullt und die zweite mit 
UMB No. 2. Kombiniert die beiden 
miteinander und Ihr erhaltet dadurch 
eine Flasche NP-003. Eine andere Fla- 
sche wird dann mit UMB No.4 gefullt 



und mit NP-30O 
vermischt, was 
UMBNo.7ergibt. 
Die nachste Fla- 
sche wird 
nochmals mit 
UMB No.4 gefullt 
und mit UMB 
No2. kombiniert. 
Jetzt habt Ihr eine Flasche Gelb-6. Die 
Flasche mit dem Gelb-6 wird mit UMB 
No. 7 gemischt und schon habt ihr 
UMB No.13. Mirt Euch noch ein NP- 
003 zusammen und vermengt das 
ganze mit dem UMB No.13 Jetzt erst 
habt ihr das gesuchte V-Jolt. 
Zuruck zu (B8) und die Leiter her- 
unter. In (3C) wird die Pflanze 
erst mit dem V-Jolt bespruht 
und danach in (B2) abge- 
speichert. In (I0B) kann jetzt 
die Geheimtur benutzt wer- 
den. Nehmt die Bazooka mit 
der Brandmunition mit, um 
die darin befindliche Pflan- 
ze zu erledigen. PaGt hier- 
bei auf die herunterfallen- 
de Saure auf - haltet am be- 
sten ein Heilungsspray be- 
reit. Nach einem 
erfolgreichen Kampf sucht 
Ihr im Kamin nach dem Herren- 
hausschliissel (Heim). Braucht Ihr fur 
das Monster zu lange, wird Barry auf- 
tauchen und Euch mit seinem Flam- 
menwerfer hilfreich zur Seite stehen. 
VerlaGt Jill den Raum, trifft sie auf 
Wesker. Das Funkgerat, das klingelt, 
sobald das Wachhaus verlassen wur- 
de, wird eingeschaltet. Danach geht 
Ihr wieder zum Herrenhaus, wo eini- 
ge neue Gegner Euren Weg kreuzen 
werden. Vor dem Savepoint (11) hat 
Barry einen Zettel hin- 
terlassen. Er hat im 
Raum nebenan einige 
lebensnotwendige Sa- 
chen hinterlegt. 
Mit dem neuen Her- 
renhausschlussel 
(Heim) verlaGt Ihr (11) 
und betretet den 
Raum (14) zu Eurer 

Rechten. Auf dem B arry zielt und schieBt dem Untoten flugs die Riibe von der 
Tisch ist ein Schalter Schulter 




angebracht, der das Licht einschaltet. 
Im Regal liegt das Buch „Fluche Band 
1", das bei naherem Betrachten eine 
Adlermedaille beinhaltet. Es wird 
wieder abgespeichert, bevor Ihr zu 
(21) geht. Es sollte auch sicher gestellt 
werden, daG sich der Herrenhaus- 
schlussel (Heim) im lnventar befindet. 
Seid Ihr auf einen Kampf eingestellt, 
geht zum Klavier und schon habt Ihr 
die Schlange angelockt. Sobald das 
Reptil in die ewigen Jagdgrunde be- 
fórdert wurde, inspiziert Ihr das Loch. 
Barry wird mit einem Seil vorbeikom- 
men und Jill nach unten lassen. Lei- 
der geht das Tau verloren, was ihn da- 
zu veranlaGt, ein neues zu holen. Zwi- 
schenzeitlich schaut Jill sich den Grab- 
stein an, druckt den Knopf, sollte aber 
keinesfalls die Leiter hinuntersteigen 
bevor Barry zuruck ist. Er bringt ein 
neues Seil und einen Zahlencode mit. 
Damit kann die Tur zu (36) geóffnet 
werden. 

Keller Herrenhaus 

Erst jetzt geht Jill runter zum Grab- 
stein und betatigtden Schalter. Dann 
wird die Leiter hinunter gestiegen. Im 
Keller angekommen, schieGt Ihr die 
Zombies ab und geht weiter in die 
Kuche. Hier óffnet man eine Tur, hin- 
ter der sich eine Treppe befindet, die 
direkt nach (3) fuhrt. Benutzt den 
Aufzug am anderen Ende des 
Raumes, der zu (39) fahrt. In (41) fin- 
det ihr eine Batterie fur den Aufzug 
Nummer 2 (A2). 

In der Bibliothek und auf dem Tisch 
in (40) liegt ein Scrapbook und rechts 
von der Tur in der Schublade findet 
Ihr Magnum-Rounds. Das Regal auf 
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zug 2 (A2) eingesetzt, 

mit dem ihr dann nach 

oben fahren kónnt. 

Lauft oben auGen her- 

um, bis an die Stelle, an 

der vorher schon ein- 

mal das Wasser mit 

Kurbel 1 abgelassen 

wurde. Diesmal wird 

sie eingesetzt, urn den 

Pool zu fullen. Der ehe- 

malige Wasserfall wei- 

ter unten ist damit still- 

gelegt und Jill kann oh- 

ne weiteres die Leiter dahinter be- 

nutzen. Sie fiihrt in die Hóhle. 

Nehmt jetzt die Tur zu Eurer Rechten 

und Barry wird Euch begegnen. Auf 

keinen Fali solltet Ihr mit ihm mitge- 

hen oder auf ihn warten, wenn er 

Euch darum bittet. Barry verschwin- 

det und Ihr hórt einen SchuG. Geht 

weiter zu (B1) und Ihr werdet 

nochmals auf Barry treffen. Wenn Ihr 

weiter zu (B2) geht, findet Ihr Enrico 

verletzt auf dem Boden liegen. Nach 

seinem Ableben werden viele Hunter 

in den Gewólben auftauchen. Im- 

merhin hinterlaGt er noch etwas Mu- 



Ein kleiner Happen zwischendurch... 

der rechten Seite wird nach oben ge- 
schoben und siehe da: Noch eine Ge- 
heimtiir. Diese óffnet den Raum (42). 
Schaut zum Fenster hinaus und Ihr 
seht einen Hubschrauberlandeplatz. 
Ein Farbband und etwas Munition ist 
hier auch noch zu entdecken. 
In (37) steht eine Statuę. Der Schalter 
rechts davon wird betatigt, urn in der 
rechten Ecke eine Lampe einzuschal- 
ten. Schiebt die Statuę unter den 
Lichtkegel und bewegterneutein Re- 
gal. Dahinter ist naturlich eine Ge- 
heimtur, hinter der eine „MO Disc 1 " 
zu finden ist. Jetzt wird es langsam 
Zeit, die nachste Wum- 
me zu finden. 
Kampft Euch zunachst 
zu (29) durch und wei- 
ter zu (35). Herrenhaus- 
schlussel (Heim) nicht 
vergessen. Auf der 
Kommode liegt Muniti- 
on und auf dem Tisch 
sammelt Ihr noch die 
Order auf. Das Hirsch- 
geweih hat auch noch 
etwas zu bieten. Schal- 
tet erst das Licht aus, urn den roten 
Diamanten an der Wand zu erken- 
nen. Schiebt die Treppe vor die Tro- 
phae und nehmt ihn mit. Geht dann 
weiter zu (30) und setzt dem Tiger 
den roten Diamanten ein. Eine nutz- 
liche Magnum kommt zum Vorschein. 
Mit der Batterie und der Kurbel 1 
(Vorsicht, es gibt zwei verschiedene!) 
marschiert Ihr zu (33) und erledigt 
den Hunter. Danach geht es weiter 
nach drauGen. Die Batterie wird am 
bisher nicht funktionierenden Auf- Der Heldenalltag kann schnell in harte Arbeit ausarten 





nition, die dringend benótigt wird. 
Auf dem Ruckweg findet Ihr noch ei- 
ne Kurbel 2 auf dem Boden. 
Lauft in Richtung (B5) und Ihr kommt 
an eine erst einmal uniiberwindbare 
Stufe. Davor bef indet sich auf der lin- 
ken Seite ein Loch in der Wand, in der 
die davor gefundene Kurbel 2 paGt. 
Dreht daran, urn diesen Abschnitt 
passieren zu kónnen. 
Vor Euch befindet sich nun ein mas- 
siver Felsen, der ins Rollen kommt, so- 
bald Ihr in seiner Nahe aufhalt. Da 
hilft nur noch eins: Wegrennen. Da- 
hinter findet Ihr jetzt Flame Rounds. 
Ais Nachstes gehfs durch die durch- 
brochene Mauer, wo man auf einen 
weiteren Hunter trifft. (B6) wird von 
einer Spinne bewacht. Nach ihrem 
Ableben findet Jill in der linken Ecke 
ein Kampfmesser und ein Farbband 
auf der gegenuberliegenden Seite. 
Das Messer setzt Ihr ein, umdieSpinn- 
weben vor der Tur wegzuschneiden. 
Im nachsten Raum geht Ihr erst mai 
nach links in (B14) . Hier wird das Farb- 
band, ein Heilungsspray und eine 
blaue Pflanze mitgenommen. Auf 
dem Weg in (B9) werden Euch ein 
paar Schlangen begegnen. 
Benutzt vor dem nachsten Fels- 
brocken erst dreimal die Kurbel 2, bis 
die Óffnung sich auf der linken Seite 
befindet. Den Fels laGt Ihr dann vor- 
beirollen, wahrend Ihr Euch in der 
Óffnung versteckt. In der Sackgasse 
dahinter findet Ihr eine Kartę vom 
Courryard B1 und eine MO Disc 2 an 
der Wand links davon. In (B10) 
schiebt Ihr die Statuę Richtung Tur 
und setzt dann mit der Kurbel 2 eine 
Mauer in Bewegung, 
die die Statuę in die 
Raummitte schiebt. 
Jetzt bewegt Ihr die 
Mauer wieder zur Sei- 
te. Das Standbild wird 
dann uber den Schalter 
geschoben, der eine 
Klappe óffnet, hinter 
der das Buch „Fluche 
Band 2" versteck ist. In 
diesem Schmóker ver- 
birgt sich die Wolfs- 
medaille. 
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Die Wolfs- und die Adlermedaille 
nehmt Ihr mit und fahrt anschlieGend 
mit dem Aufzug ins Courtyard 1 F. Hier 
findet man einige Pflanzen. Die bei- 
den Medaillen werden am Brunnen 
an der entsprechenden Stelle einge- 
setzt, wonach sich der Boden in Be- 
wegung setzt und eine Treppe er- 
scheinen laGt, die zu einem Aufzug 
fiihrt, mit dem Ihr gleich ins Labor B1 
fahrt. Hier benutzt Ihr die nachste Lei- 
ter nach B2. Weiter unten in B3 schal- 
tet Ihr in (B3-10) das Licht an und geht 
zum Biicherregal, das weggeschoben 
wird, urn den dahinter verborgenen 
Schalter zu betatigen. Jetzt muGt Ihr 
nach hinten zum Gemalde gehen, wo 
ein paar Worte zu erkennen sind, die 
Ihr notieren solltet. Danach schaltet 
Ihr das blaue Licht wieder aus und 
durchsucht den Schreibtisch, auf dem 
ein Brief zu finden ist. Ein Clip und 





Laboratory B3 



ifci 




10 



QJ\ 



Labor 







Wer diese geschmacklosen Tapeten an die Wand gekleister 
hat, sollte von Chris „besucht" werden. 



ein Herb sind hier auch noch zu fin- 
den. Jetzt lest Ihr den Brief, der eini- 
ge wichtige Informationen enthalt. 
Das PaGwort am Ende des Briefes wird 
mit den Zeichen am Gemalde vergli- 
chen und ergibt dann einen Codę, 
den Ihr im Computer in (B3-2) 
eingebt. (MOLE) 

Davor gebt Ihr erst „John" 
und ais PaGwort: „Ada" ein. 
Damit óffnet Ihr die Turen in 
B2 und B3. Auf dem Boden 
liegen noch die Dias, die fur 
die nachste Aktion benótigt 
werden. Im Gang B2 steht ein 
Schreibtisch, auf dem sich ei- 
ne MO Disc 3 befindet. In (B2- 
17) werden die Dias in den Projektor 
geschoben, urn diesen zu aktivieren. 
Nun óffnet Ihr die Klappe an der 
Wand und druckt den Knopf. Dies be- 
wirkt, daG sich eine Saule verschiebt, 
hinter der ein Regal zu finden ist, in 
dem der Laborschlussel liegt. Euer 
nachstes Ziel ist (B3-12). Hier warten 
viele Zombies. Links an der Wand be- 
findet sich ein Fax und in den Kartons 
liegt ein Farbband. Das PaGcode- 
Lesegerat wird mit einer MO Disc 
gefiittert, urn an den ersten Codę 
zu kommen. VerlaGt jetzt den ^rf 
Raum, geht dann nach rechts 
und gebt den Codę ein. Mit 
dem Laborschlussel óffnet Ihr 
die Tur zu (B3-4) und geht 
weiter zu(B3-5). Die Kis- 
ten werden uber die bei- 
den Ventile auf dem Boden ge- 
schoben und die Treppe zwischen 
die Kisten, urn in den Luftschacht 
zu kommen. In (B3-3) kann noch 
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Munition eingesam- 
melt und das zweite 
PaGcode-Lesegerat 
mittels MO Disc 2 ge- 
funden werden. Dann 
sucht Ihr (B3-6) zum 
Abspeichern auf. Seid 
Ihr erst einmal in (B3-7) 
angekommen, mar- 
schiert Ihr sofort nach 
rechts hinten zum Po- 
wer Panel und schaltet 
dieses ein. Das letzte 
PaGcode-Lesegerat 
gibfs in (B3-8). Ihr futtert es mit der 
letzten MO Disk. In Raum (B3-9) 
betatigt Ihr den Power Connection 
Switch urn den Aufzug betriebsbereit 
zu machen. Danach geht Ihr wieder 
zu (B3-6) und schaltet anschlieGend- 
den Aufzug in (B3-4) ein. Barry und 
Wesker werden Euch begegnen. 
Ihr kommt zum Tyranten, der, sobald 
er aus seinem Gefangnis befreit wur- 
de, auf die beiden losgeht. Wurde er 
besiegt, geht Ihr erst zu Barry und 
sprecht ein paar Worte mit ihm. Nach 
dem anstrengenden Kampf gehen 
die beiden (Barry muG nicht mehr am 
Leben sein) zu (B3-11) und befreien 
Chris. Die Codes werden an der Tur 
eingegeben, urn die Zelle zu óffnen. 
Folgt nun Chris auf dem Weg nach 
drauGen (Richtung B1). Unterwegs 
findet Ihr eine Batterie, die gleich dar- 
auf an der Tur verwendet wird. 
Nach einer kurzeń Verschnaufpause 
im Aufzug kommt Ihr auf den Hub- 
schrauberlandeplatz. Gleich rechts in 
der Kiste holt Ihr das Signalfeuer her- 
aus und ruft damit den Hubschrau- 
ber. Aber der Tyrant ist noch nicht 
tot! Versucht ihm erst einmal nur aus 
dem Weg zu gehen, bis Euer 
Kumpel aus dem Hub- 
schrauber eine alles ver- 
nichtende Wumme ab- 
wirft. Damit befreit Ihr 
die Welt von einem grauen- 
haften Wesen und einem Frei- 
flug in die Heimat steht nichts 
mehr im Weg. Lehnt Euch 
gemutlich zuruck und genieGt 
den Abspann. Herzlichen 
Gluckwunsch! 





imminutittwnm 



Komplettlósung 




Matthias Engels aus Osterburg 
hat sich auf „Fallout" gesturzt 
und sein Erfolgsergebnis fest- 
gehalten. Beachtet aber, daB fur 
diese Lósungshilfe die komplett 
englische Version von „Fallout" 
vorlag und sich so die Eigena- 
men in der deutschen Fassung 
unterscheiden kónnen. 

Allgemeines 

Zur Charakterwahl sind das wichtig- 
ste im Grunde viel Hitpoints, hohe 
Starkę und gute Waffenskills. Es geht 
im Spiel nun einmal weitestgehend 
darum, wer wen tótet. Also solltet Ihr 
bessere kórperliche Fahigkeiten ais 
Euer Gegenuber haben. Charisma, 
Łuck und Intelligence sind nicht so 
wichtig, setzt mehr auf Strength, 
Endurance, Perception und Agility. 
Bei den Tag Ski lis sollte auf jeden Fali 
ein Waffenskill dabei sein, besser 
zwei, namlich Big Guns und Energy 
Weapons. Weiterhin nutzlich sind 
Lockpick, Science und Unarmed. Perks 
kónnt Ihr wanien, wie Ihr wollt, aber 
Fast Shot und Action Boy sind hilf- 
reich, auch Skilled oder Gifted kón- 
nen Vorteile bringen. Zum Kampf: 
Spart immer mit der Munition. Ver- 
wendet Schu8waffen nur dann, wenn 
der Gegner entsprechendstark ist, an- 
sonsten kann eine Ratte oder ahnli- 
ches auch mit Messer, Faust oder Po- 
wer Fist erledigt werden. Versucht im- 
mer, die Gegner nacheinander und 
einzeln zu erledigen. LaBt nicht zu, 
daB mehrere Gegner Euch gleichzei- 
tig angreifen, stellt Euch deshalb z.B. 



in einen Turrahmen. Habt Ihr Waffen 
mit Burst Modus - hierfur eignet sich 
besonders Minigun und Gatling Laser 
- kónnt Ihr auch mehrere Gegner auf 
einmal ausschalten, falls diese in ei- 
ner Reihe hintereinanderstehen. Dar- 
uber hinaus sollte grundsatzlich mit 
allen vorhandenen Personen geredet 
werden. Das Spiel ist eigentlich sehr 
einfach zu lósen, wenn man mit je- 
dem spricht, da viele Leute einem Tips 
und hilfreiche Hinweise geben. 

Start - Shady Sands 
und Vault 15 

Nachdem die Tur der Vault 13 hinter 
Euch zuschlagt, solltet Ihr die Hóhle er- 
kunden und dabei al le Ratten 
tóten, urn so die ersten Erfahrungs- 
punkte zu sammeln. Seid Ihr an der fri- 
schen Luft, wird zunachst Vault 1 5 an- 
gesteuert. Auf halben Wege stoBt Ihr 
auf eine weitere, durch einen grunen 
Kreis gekennzeichnete Location. Hal- 
tet dort und geht ins Dorf. Unterhal- 
tet Euch mit Seth am Tor, handelt mit 
ihm und holt Euch das Seil. Wahrend 
der Unterhaltung mit Seth erfahrt Ihr, 
daB Ihr in Shady Sands seid, und daB 
die Bewohner Probleme mit Radscor- 
pions und Raiders haben; Seth emp- 
fiehlt Euch, mit Aradesh zu sprechen. 
Sucht Ihn also auf, redet mit ihm und 
bietet ihm Eure Hilfe an. Im selben 
Haus befindet sich auch Tandi-sprecht 
mit ihr. Geht danach zum Doktor und 
fragt ihn, was er zur Herstellung eines 
Skorpion-Antiserums benótigt. Ver- 
laBt daraufhin Shady Sands und geht 
weiter zu Vault 1 5. Tótet dort alle Rat- 



ten im ersten Level, befestigt dann das 
Seil im Fahrstuhlschacht und klettert 
hinunter. Erkundet Level 2 und besei- 
tigt alles, was Euch iiber den Weg 
lauft. Mit dem in Level 2 gefundenen 
Seil seid Ihr nun auch in der Lagę, zu 
Level 3 zu gelangen. Auf Level 3 fin- 
det Ihr eine Lederjacke (Eure erste 
brauchbare Rustung) und eine H&K 
MP9 Sub-Machinegun, was fur den 
Anfang eine sehr schlagkraftige Waf- 
fe ist. Der Chip wird hier nicht gefun- 
den, also geht Ihr nach Shady Sands 
zuruck. Dort angekommen, laBt Ihr 
Euch von Seth den Weg zu den Rads- 
korpion-Hóhlen zeigen. Erledigt alle 
Skorpione und nehmt so viele 
Skorpionschwanze mit, wie Ihr tragen 
kónnt. Zuruck in Shady Sands, sprecht 
Ihr abermals mit Seth, dann mit Ara- 
desh und schlieBlich mit dem Doktor. 
Er kann aus den Schwanzen das Anti- 
serum machen und gibt Euch eine 
kostenlose Flasche pro Schwanz, die 
Ihr spater entweder verkaufen oder 
selbst benutzen kónnt. Wer will, kann 
sich jetzt noch mit lan unterhalten und 
Ihn uberreden, Euch zu begleiten. Und 
nun auf nach Junktown... 

Junktown und die 
Raiders 

Entweder Ihr habt nach den Ge- 
sprachen in Shady Sands Junktown be- 
reits auf der Kartę, oder aber Ihr muBt 
danach suchen. Falls Ihrsuchen muBt: 
Geht zur Mitte des Weges zwischen 
Shady Sands und Vault 13 und dann 
nach Siiden, so solltet Ihr Junktown ei- 
gentlich nichtverfehlen. Marschiertal- 
so durch das „Stadttor" und unterhal- 
tet Euch mit Lars, dem Wachkapitan. 
So erfahrt Ihr das órtliche Problem: 
Gizmo und die Skulz. Geht nórdlich in 
den General Storę und fangt ein Ge- 
sprach mit Killian Darkwater an. So- 
bald das Gesprach beendet ist, kommt 
ein Attentater ins Gebaude und fangt 
eine SchieBerei an. Er ist jedoch schnell 
erledigt. Killian gibt Euch nun den Auf- 
trag, Gizmo zu uberfuhren. Geht also 
nórdlich in Gizmos Kasino und sprecht 
mit ihm. Sprecht ihn auf das Attentat 
an und er wird Euch ais nachsten 
Attentater anheuern. Das reicht ais 
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Gestandniss auf Kassette aus und des- 
halb sucht Ihr Killian erneut auf. Nun 
kónnt Ihr Euch etwas aus dem Laden 
aussuchen - kostenlos. Was hier be- 
vorzugtwird, istGeschmackssache. Ich 
habe die Shotgun genommen, aber 
auch eine Leather Armor ist von Nut- 
zen. Willigt nun auch noch ein, Gizmo 
fertigzumachen. Wenn Ihr dazu bereit 
seid, geht zu Lars und redet mit ihm. 
Er wird Euch zu Gizmo mitnehmen. 
Der Kampf ist nicht allzu schwierig. So- 
bald er voruber ist, lauft Ihr wieder ins 
Kasino und schnappt Euch die ganze 
Beute. Teile davon kónnen an Killian 
verkauft werden, behaltet aber auf 
jeden Fali ein Iguana-on-a-Stick. Geht 
damit zum Haus gleich neben dem Ka- 
sino, und schon wird Euch der Hund 
Dogmeat folgen. Ein guter und treu- 
er Kampfer ist von nun an auf 
EurerSeite.Sprechtauch noch mit dem 
Zwerg unter dem Krankenhaus in 
Junktown, so kommt Ihr namlich hin- 
ter das Geheimnis von Bobs Imbiss im 
Hub. Dazu spater... Nun noch zu den 
Skullz. Geht nachts zur Skumm Pit und 
unterhaltet Euch mit dem Barkeeper 
Neal. Danach bricht ein Kampf aus, in 
den Ihr jedoch auf keinen Fali ein- 
greifen durft! Ist alles vorbei, geht zu 
Lars und fragt ihn nach Arbeit. Er 
braucht jemanden, der die Skullz in- 
filtriert und Ihr erklart Euch einver- 
standen. Marschiert dann zu den 
Skullz im Crash House Hotel und fragt 
den Anfiihrer Vinnie, ob Ihr Mitglied 
werden kónnt. Er wird Euch den Auf- 
trag geben, eine Urnę von Neal zu 
stehlen. Diese Aufgabe erledigt Ihr 
auch prompt. Ob Ihr den Diebstahl am 
Tag oder in der Nacht ausfuhrt, hangt 
von Eurem Lockpick und Steal Skill ab. 
Jedenfalls diirft Ihr Euch nicht erwi- 
schen lassen! Zuruck bei den Skullz 
wird Euch Vinnie einladen, Neal zu tó- 
ten. Willigt ein, sagt aber, daB Ihr die 
Skullz in der Bar treffen werdet. Geht 
nun zu Lars und erzahlt ihm vom be- 
vorstehenden Attentat. Dann geht mit 
ihm zur Bar und erledigt die Skullz. Es 
darf keiner entkommen oder ergeben; 
alle mussen getótet werden! Danach 
sprecht Ihr mit Neal und gebt ihm die 
Urnę zuruck. Macht Euch nun auf den 



Weg zu den Raiders, sie befinden sich 
etwas sudlich von Shady Sands. Dort 
findet nun ein groSes Gemetzel statt: 
Ihr muGt alle Khan Raiders tóten, was 
mit Shotgun und SMK auch nicht wei- 
ter schwierig sein sollte. Ihr bekommt 
eine Menge Erfahrungspunkte und 
gute Beute. Verge6t nicht, hinter dem 
Gebaude nachzusehen, da sich auch 
dortzwei bisdrei Raiders versteckthal- 
ten. Mit dieser fetten Beute begebt Ihr 
Euch anschlieBend zum Hub. 

Der Hub und 
Deathclaw Nummer 1 

Der Hub befindet sich etwas sudwarts 
von Junktown und ist die Handelsme- 
tropole der Wastelands. Unterhaltet 
Euch auch hier mit allen Leuten, die 
Euch begegnen. Geht zur Far Trading 
Co. in der Mitte der Stadt. Dort be- 
kommt Ihr den Auftrag, etwas uber 
die vermi(3ten Caravans herauszufin- 
den. Óstlich ist obendrein ein gutes 
Waffengeschaft, die Preise sind aller- 
dings recht gesalzen. Falls Ihr das Geld 
habt, besorgt Euch dort eine Combat 
Armor und/oder einen Flamer oder 
eine Combat Shotgun. Geht nun zu 
den Maltese Falcons und sprecht mit 
Kane, der Euch mit in den Keller 
nimmt, wo Ihr eine Unterhaltung mit 
Decker habt. Nehmt seinen Auftrags- 
mord ruhig an, es gibt gutes Geld. Der 
zu tótende Daren Hightower besitzt 
einen ganzen Stadtteil (die Heights) 
plus einiger Wachter. Marschiert nun 
zur órtlichen Polizei und erzahlt den 
Hiitern des Gesetzes von dem Auftrag. 
Der Captain wird euch 
anbieten, bei der Fest- 
setzung Deckers zu hel- 
fen. Willigt ein, geht 
aber noch nicht weiter 
darauf ein. Jetzt mar- 
schiert Ihr erst einmal zu 
den Heights. Tótet alle 
Anwesenden und sam- 
melt die Beute ein. Euer 
Karma wird etwas lei- 
den, aber der Auftrag ist 
ja auch freiwillig. Zuruck 
bei den Maltese Falcons, 
wird Euch Kane Euer Geld 
geben. Sprecht ihn auch 



auf einen weiteren Auftrag an. Euer 
nachstes Opfer ist die Hohe Priesterin 
der Kathedrale. Begebt Euch dorthin 
(im Suden, bei den Water Merchants), 
und tótet sie sowie alle Anwesenden. 
Bei den Maltese Falcons holt Ihr Euch 
dann Euer Geld ab und redet noch ein- 
mal mit Decker. Bei der Polizei erklart 
Ihr Euch bereit, Decker auszurauchern. 
Nachdem Ihr mit ihm fertig seid, sucht 
Ihr diesen Ort noch einmal auf und 
sammelt die Beute ein. (Ubrigens: Wer 
will, kann die Water Merchants dazu 
bringen, Wasser an Vault 13 zu lie- 
fern). Ihr verla8t den Hub, kehrt aber 
gleich zuruck und geht auf der Stadt- 
karte zur Hóhle. Dort befindet sich ei- 
ne der gefiirchteten Deathclaws, die 
kein leichter Gegner ist. Urn mit ihrfer- 
tigzuwerden ist ein Flamer am besten 
geeignet. Habt Ihr sie erledigt, begut- 
achtet Ihr den fast toten Supermutan- 
ten und nehmt das Holotape an Euch. 
Damit geht Ihr zur Far East Trading Co 
und holt die Belohnung ab, denn Ihr 
habt ja herausgefunden, was die Ca- 
ravans geholt hat. Redet mit Bob bei 
Bob's Iguana on a Stick. Sprecht ihn auf 
Doc Morbid an und Ihr kónnt Euch ein 
Schmiergeld sichern. Habt Ihr den ent- 
sprechenden Erfahrungslevel, solltet 
Ihr mit der Person reden, die im auGer- 
sten Suden von Downtown in einer 
Ruinę herumsteht. Der Typ hat ein Pro- 
blem mit Raiders, also bietet Ihr ihm 
Eure Hilfe an. Rauchert seine Farm aus, 
ein guter Revolver ist der Dank. Nun 
ists Zeit, den Water Chip zu besorgen. 
Deshalb gehts jetzt nach Necropolis. 
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Necropolis &Vaufc 12 

Necropolis sollte bereits auf Eurer Kar- 
tę sein. Falls nicht, findet Ihr es óstlich 
vom Hub. Erledigt rst alle Ghouls an der 
Oberf lachę, sucht dann den Eingang in 
die Unterwelt, in die Ihr durch einen der 
Kanaldeckel kommt. Dort werdet Ihr 
fruher oder spater auf einen Ghoul 
stoBen, der Euch anfleht, nicht zuschies- 
sen. Kommt dieser Bitte nach und hórt 
ihn an. Durch das Gesprach findet Ihr 
heraus, da(3 Ihr hier in der Nahe den ge- 
suchten Water Chip finden kónnt. Vor- 
her solltet Ihr jedoch die Wasserpumpe 
fur die Ghouls reparieren und die Su- 
permutanten an der Oberf lachę erledi- 
gen. Bewegt Euch nach Norden und ver- 
laBtdie Kanalisation. Dort wird Euch ein 
groBer Supermutant auffallen, der an 
einem anderen Kanaldeckel steht. Geht 
durch ihn hindurch, da Ihr dort die Tei- 
le fur die Pumpe finden werdet. Begebt 
Euch mit dem Materiał zuruck zum 
Ghoul, der Euch einen Stapel Elektro- 
nikbiicher dafur gibt. Lest sie durch, da- 
durch steigert sich Euer Repair Skill. 
Wieder beim Supermutanten, betretet 
Ihr das Gebaude, in dem die Wasser- 
maschinerie ist. Dort werdet Ihr von ei- 
nem weiteren Supermutanten aufge- 
halten, was zum Kampf fuhrt. Mit Fla- 




mer und entsprechendem Level durfte 
das aber kein groBes Problem sein. Ihr 
ergattert noch ein Lasergewehr. Bei der 
Wasserpumpe in der groBen Halle 
werden nun die Teile benutzt, urn sie 
zu reparieren. Wieviele Versuche Ihr 
dafur braucht, hangt von Eurem Re- 
pair Skill ab. Danach geht Ihr in den 
óstlichen Teil des Gebaudes, wo ein 
kleiner Raum mit einer Brunnenóff- 
nung ist, durch die Ihr Ihr hinabsteigt. 



Ihr findet eine weitere Vault- Num- 
mer 12. Sie wird von „erleuchteten" 
Ghouls bewacht, die Euch aber keine 
Schwierigkeiten machen. Erkundetdie 
gesamte Vault. Im Level 3 ist ein ein- 
zigerfunktionierender Computer, den 
Ihr Euch genau ansehen solltet. Voila! 
Euer eigener Water Chip. Nehmt ihn 
mit, geht zum Ghoul zuruck und fuhrt 
ein letztes Gesprach. Dann marschiert 
zuruck zu Vault 1 5 (Ubrigens: Wer eif- 
rig sucht, findet eine Plasmapistole in 
der Kanalisation von Necropolis, die 
sich gut verkaufen laBt). 

Vault 15 

Gebt nur den Water Chip beim Over- 
seer im Command-Level ab und geht 
aus der Bibliothek zuruck zum Over- 
seer. Er gibt Euch einen neuen Auf- 
trag: Ihr sollt den MutantenFuhrer fin- 
den und die Quelle zerstóren. Auf zum 
Boneyard, sudlich vom Hub. 

Boneyard 

Unterhaltet Euch wie gehabt mit allen 
Personen; fruher oder spater redet Ihr 
so mit Burgermeister Zimmerman. Er 
gibt Euch den Auftrag, die Anfuhrerin 
der Blades auszuschalten. Geht also zu 
den Blades und sucht sie auf. Unter- 
haltet Euch mit ihr, urn raus- 
zufinden, daB sie unschuldig 
ist und stattdessen die Wach- 
mannschaft von Adytum fur 
Zimmerman Juniors Tod ver- 
antwortlich war. Sie gibt Euch 
das Beweisstuck und den Auf- 
trag, die Gunrunners im Osten 
aufzusuchen. Dafur muBt Ihr 
jedoch durch das „Deathclaw- 
Gebiet". Hier findet Ihr zwei 
der Biester, die getótet wer- 
den mussen. Nun geht weiter 
zu den Gunrunners, mit dessen An- 
fCihrer Ihr sprechen muBt. Er bietet 
Euch ein Geschaft an: Ihr sollt das De- 
athclaw Problem ein fur allemal be- 
seitigen und erhaltet ais Gegenlei- 
stung Waffen fur Euch selbst oder 
aber fur die Blades. Des Karmas (und 
des folgenden Kampfes) zuliebe soll- 
te man sich fur letzteres entscheiden. 
Sprecht aber auch mit Zack, denn bei 
ihm kónnt Ihr-auBer dem Gatling La- 



ser - die besten Waffen erstehen. 
Kauft Euch eine Minigun und Muniti- 
on sowie ein Plasmagewehr mit Mu- 
nition. Mit dieser Ausrustung sollte es 
Euch gelingen, Mother Deathclaw zu 
zerhackseln. Geht also zuruck zum De- 
athdaw-Gebiet westlich der Gunrun- 
ners und untersucht das groBe Ge- 
baude. Geht die Treppen hinunter 
und speichert ab! Nun kann der 
Kampf beginnen... 

SchieBt Big Mama zunachst mit dem 
Plasmagewehr an, dann ruckt Ihr der 
Guten mit der Minigun oder der Fla- 
mer auf den Pelz. Sobald sie erledigt 
ist, vernichtet Ihr samtliche Eier. An- 
schlieBend sucht Ihr die Gunrunners 
auf, denn Ihr habt ja den Auftrag er- 
ledigt. Auf dem Weg dorthin unter- 
sucht doch mai die Leiche im Death- 
claw-Gebiet und nehmt die Teile mit. 
Die Fuhrerin der Blades will sofort 
loslegen. Vorher kónnt Ihr auch noch 
mit Zimmerman reden, doch es lauft 
alles auf das Gleiche hinaus: Einen 
langen Kampf gegen die gesamte 
Wachmannschaft vom Adytum. Sp- 
recht danach mit Miles. Er wird fur 
die gefundenen Teile dankbar sein, 
da es sich urn die Stucke einer Hy- 
dropumpe handelt. Er will, daB Ihr 
diese noch zu Smitty bringt. Smitty 
befindet sich entweder ebenfalls im 
Adytum, oder aber im Untergrund 
vonHubOldtownbeiderThiefGuild. 
Habt Ihr das erledigt, wird Smitty Eu- 
er Plasmagewehr (das Ihr mitbringen 
muBt) noch etwas verbessern. Geht 
nun noch zum westlichen Teil von Bo- 
neyard und unterhaltet Euch mit Kat- 
ja und Nicole, der Anfuhrerin der Fol- 
lowers. Dann geht's weiter zur Bro- 
therhood of Steel im Norden... 

Brotherhood of Steel 
und The Glow 

Bei der Brotherhood angekommen, 
unterhaltet Ihr Euch mit einer der Wa- 
chen und zeigt Interesse, beizutreten. 
Daraufhin bittet man Euch, etwas Be- 
stimmtes an einem gewissen Ort im Su- 
den zu suchen und zuruckzubringen. 
Reichlich mysteriós... man sagt Euch 
nur etwas von „Ruins of the Ancient 
Order". Begebt Euch zum Glow, denn 
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dort ist dieser geheimnisvolle Ort. Ihr 
muBt aber ein Seil dabeihaben! Seid 
Ihr am Glow, befestigt Ihr das Seil am 
iiberhangenden Stahltrager und laBt 
Euch hinunter. Nun muBt Ihr zur ge- 
genuberliegenden Seite gehen und 
von dem Toten mit der Power Armor 
die Acces-Card mitnehmen, auch das 
Holotape ist sehr wichtig ! Nehmt auch 
alles andere, was nutzlich sein kónn- 
te, mit. Weiter geht es in die tieferlie- 
genden Stockwerke. Sammelt, wie ge- 
habt, alles auf, besonders die Holota- 
pes. Fruher oder spater stoBt Ihr auf 
den Supercomputer. Unterhaltet Euch 
mit ihm und ladet alle Informationen 
auf Euren PipBoy 2000 runter. Im tiefs- 
ten Stockwerk kommt Ihr zu den Ge- 
neratoren. Repariert einen davon, und 
schon wird das Gebaude wieder mit 
primarer Power versorgt. Fahrt an- 
schlieBend mit dem zweiten Fahrstuhl 
in die Stockwerke 4 und 5 und erkun- 
det alles - achtet dabei auf die Sentry 
Robots! Habt Ihr alles gesehen, macht 
Euch wieder auf den Ruckweg zur Bro- 
therhood of Steel. Sagt der Wache, 
daB Ihr das Gewunschte gefunden 
habt. Sprecht dann mit dem Altesten, 
der sich im Level 4 befindet. Er wird 
Euch den Auftrag geben, die Mutan- 
tenbasis zu finden. Ais Belohnung be- 
kommt Ihr dafur von Michael im Level 
1 eine Waffe Eurer Wahl. Zusatzlich 
solltet Ihr Euch eine Power Armor un- 
ter den Nagel reiBen. Es gibt zwei 
Móglichkeiten, dieses Objekt zu er- 
halten: Ihr marschiert in den Repair- 
shop im dritten Level und sprecht mit 
dem, der fur diese Dinge verantwort- 
lich ist. Er wurde Euch eine geben, je- 
doch fehlt ein dringend benótigtes 
Teil. Deshalb geht Ihr zu Michael in 
Level 1 und fragt ihn danach. Seid Ihr 
hartnackig genug, gibt er es Euch aus- 
nahmsweise ohne Genehmigung. Da- 
mit lauft Ihr zuruck zu Level 3. Ihr muBt 
zwar die Armor selbst reparieren, aber 
mit einem gutem Skill ausgerustet ist 
das kein Problem. Alternativ kónnt Ihr 
im Hub Downtown das Gebaude 
gleich neben Harold aufsuchen. Dort 
wird ein Brother gefangengehalten. 
Esgibtdajedoch ein Problem: Ihr muBt 
zunachst die Sklavenhalter erledigen 



und dann irgendwie die verschlossene 
Tur óff nen. Habt Ihr das geschafft und 
sprecht bei der Brotherhood mit Mich- 
aels Vorgesetztem, kónnt Ihr hier ei- 
ne Power Armorabstauben.EinTipzur 
nochmaligen Verbesserung der Ar- 
mor: Sucht damit Miles im Adytum/Bo- 
neyard auf. Er gibt Euch den Auftrag, 
aus der Bibliothek im Hub ein paar 
Bucher zu holen. Fur 750 Caps behan- 
delt Miles die Armor mit Chemikalien, 
wodurchsie etwas widerstandsfahiger 
wird. Nun aber zur Mutantenbasis... 

AAutantenbasis & die 

Cathedrale 

Die Basis der Mutanten liegt im auBer- 
sten Nordwesten der Kartę. Fangt kei- 
nen Kampf an! Seht Euch nur kurz urn 
und geht dann zuruck zur Brother- 
hood. Erstattet dem Altesten Bericht. 
Er schickt Euch zu einer Sitzung, wor- 
auf Ihr alles noch einmal erzahlen 
muBt. Sie willigen ein, Euch drei Ritter 
mitzugeben, urn den Eingang der 
Basis auszurauchern. Die Basis selbst 
muBt Ihr allerdings allein erledigen. 
Dafur sollte zunachst noch etwas Er- 
fahrung gesammelt werden, diese Ihr 
am besten in der Cathedrale sudlich 
vom Boneyard erlangt. Also los.... 
Sprecht zunachst mit allen Anwesen- 
den. Es gibt zwei Móglichkeiten, urn 
durch die verschlossene Tur zu Mor- 
pheuszu kommen. Entwederergattert 
Ihr eine Purpur-Robe und gelangt da- 
durch an die Badge, urn die Tur zu óff- 
nen, oder Ihr ballert auf alles, was Euch 
umgibt, ab, sammelt eine Badge auf 
und óffnet die Tur.Geht ganz nach 
oben und erledigt Morpheus und sei- 
ne Nightkin Guards. Nehmt die graue 
Badge von Morpheus und óffnet da- 
mit die verschlossene Tur auf Level 1. 
Habt Ihr den dortigen Supermutanten 
erledigt, erhaltet Ihr endlich die stark- 
ste Waffe im Spiel, den Gatling Laser. 
Geht nun ins KellergeschoB. Dort gibt 
esein Regal, daBscheinbarkeineFunk- 
tion hat. Benutzt Ihr esjedoch dreimal, 
óffnet sich eine Geheimtur zu einer 
Hóhle, die zu einer weiteren Vault 
fuhrt. Falls dies nicht funktioniert, 
stellt Euch einfach vor die Geheimtur 
- erkennbar an der etwas anderen 



Farbgebung - und ein Novize tritt her- 
aus. Erkundet diese Vault grundlich, 
allerdings ist Vorsicht geboten, da sich 
Kampf e nicht vermeiden lassen. Im 
letzten Level der Vault trefft Ihr auf 
den Mutant Master. Stellt Euch hinter 
eine der Saulen, so daB Euch weder 
der Master noch die Mutanten direkt 
erschieBen kónnen. So kónnt Ihr alle 
Kreaturen einzeln erledigen und Euch 
dann in Ruhe den Master vorknópfen. 
Alternativ dazu kónnt Ihr mit dem 
zweiten Fahrstuhl auf Level 3 und gut- 
em Lockpick Skill ins Level 4 hinun- 
terfahren, und dort mit gutem Scien- 
ce Skill die Atombombe scharfma- 
chen. In beiden Fallen habt Ihr funf 
Minuten Zeit, urn aus der Kathedra- 
le rauszukommen. Zuruck zur Bro- 
therhood... 

Military Base 

Bevor Ihr dort hingeht, wird kraftig 
Sprengstoff besorgt, am besten von 
Tiny im Adytum. Das braucht Ihr, urn 
die Kraftfelderauszuschalten. Ihr soll- 
tet alle Supermutanten an der Ober- 
flache erledigen und Euch von dem 
nun toten Turwachter die Codenum- 
mer fur das Tor holen (ist auf dem zer- 
schmolzenen Holotape). Grundsatz- 
lich gilt: Rotę Kraftfelder kónnt Ihr 
durchschreiten (mit etwas Schaden an 
Euch selbst!), gelbe nicht. Aber man 
kann hindurchschieBen! Ihr kónnt je- 
des Kraftfeld „abschalten", indem Ihr 
eine Sprengladung daneben plaziert. 
Erledigt erst Level 1, dann 2 und zu- 
letzt Nummer 3. Auf Level 3 umstei- 
gen in einen anderen Fahrstuhl. Der 
Aufzug im auBersten Osten der Kar- 
tę funktioniert nicht, nur der in der 
Mitte. Auf Level 4 habt Ihr eine klei- 
ne Unterhaltung mit dem Lieutenant 
der Mutanten. Wenn Ihr ihn und sei- 
ne Vasallen ins Mutanten-Valhalla ge- 
schickt habt, gehfs zur Kommando- 
zentrale auf dem selben Level. Hier 
wird der Kontrollcomputer benutzt. 
LaBt Euch die Sicherheitscodes zeigen 
und hackt Euch ins System. Stellt alles 
auf Selbstzerstórung, am besten funf 
Minuten Silent Countdown. Macht, 
daB Ihr aus der Basis rauskommt und 
erfreut Euch am coolen Abspann! cis 
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NBA Hang Time 

Redaktionsintern haben wir einige 
nutzliche Cheats zu „NBA Hang Time" 
gesammelt, die Ihr einfach wahrend 
des Spiels eingeben muBt. 



Cheat: 


Wirkung: 


025 


Baby-Modus 


111 


Tournament-Modus 


120 


Schnelles Passen 


273 


Klaut die Turbo-Leiste 


384 


Maximale Geschwindigkeit 


390 


Keine Fouls 


461 


Unendliche Turbos 


552 


Hyper-Geschwindigkeit 


616 


Maximales Blocken 


709 


Schnelle Hande 


802 


Maximale Kraft 


937 


Kein Goal Tending 




„Normale" Hockey-Spiele sind langweilig, 
im Vergleich zu unseren Cheats... 

NHL Hockey 98 

Unser Leser Markus Ganz spielte 
fleiSig „NHL Hockey '98" und schick- 
te uns flugs die folgenden Cheats. 
Gebt sie - wie in NBA Hang Time - 
wahrend des Spiels ein. 



Cheat: 


Wirkung: 


Mantis 


Spieler haben verlangerte 




Arme, Beine und Nacken 


Nhlkids 


Kleine Spieler 


Homegoal 


Tor fur die Heim-Mannschaft 


Awaygoal 


Tor gegen die Heim-Mann- 




schaft 


Penalty 


Verursacht einen Penalty 


Injury 


Verursacht eine Verletzung 


Zambo 


Zamboni kommt auf das Eis 


Victory 


Traumhaftes Feuerwerk 


Flash 


Blitzlicht-Gewitter 


Spots 


Pre-Games-Lichter 


Check 


Es kommt immer zu einem 




Bodycheck 


Grab 


Es kommt immer zu einem 




Stockhalten 


Stanley 


AbschluB-Video 


Eaeao 


Aktiviert EA Blades Team 



BleifuB Fun 

Neben den NHL-Cheats schickte uns 
Markus Ganz auch folgende, niitz- 
liche Codes zu „BleifuB Fun". Tippt 
sie rasch wahrend des Titel-Bild- 
schirms ein. 



Cheat: Wirkung: 



Strings 
Svinpole 

Skunk 

Filmjolk 
Slasktratt 

Surmule 

Banarne 

Rabbitdreamer 



Alle Feinde sind platt 

Verandert die Kamera- 

Perspektive 

Zeigt nur noch die Rader 

Deines Autos 

Droge-Modus 

Alle Wagen sind 

anwahlbar 

Alle Rennstrecken sind 

auswahlbar 

Zieht das Auto nach 

oben 

Jupiter-Schwerkraft 



Need for Speed 2 SE 

Zu Electronic Arts' Special Edition von 
„Need for Speed 2" haben wir im 
Internet unter der Seite: http:// 
www.avault.com/cheat/nfs2sec.asp 
einige auRest hilfreiche Cheats auf- 
gespurt, die Ihr im Hauptmenu ein- 
geben muGt. 



Cheat: Wirkuna: 



tombstone 


Bonus Auto 


bomber 


Weiterer Bonus Wagen 


slip 


Zeitlupe 


fzr2000 


Geniales Bonus Auto 


pioneer 


Pioneer modus, sehr schnell 


hollywood 


Geheime Strecke 



Overboard! 

Renę Rottke war so freundlich, uns 
samtliche Level-Codes zu Psygnosis' 
„Overboard!" zu schicken. Dadurch 
kónnt Ihr bis in Welt funf vordringen 
und den Feinden ordentlich eins auf 
die Mutze geben. 




Fisch, Fisch, Anker, Galeonę, 

Schadel, Anker 

Galeonę, Schadel, Schadel, Fisch, 

Anker, Schadel 

Schadel, Schadel, Anker, 

Galeonę, Fisch, Fisch 

Anker, Galeonę, Fisch, Schadel, 

Fisch, Galeonę 



Resident Evil 

Passend zu unserer Komplettlósung 
auf Seite 20 prasentieren wir Euch hier 
die von Renę Rottke eingesandten 
Hex-Codes zu „Resident Evil". Dazu 
óffnet Ihr einfach ein Savegame in 
einem Hexeditor. Die lnventory- 
Platze sind zwischen den Offsets 
324 und 332 zu finden. Beachtet 
allerdings, daB jeder Platz im lnventar 
zwei Bytes groG ist. So ist der 
erste Freiraum auf 324 und 325, der 
zweite auf 326 und 327 und so weiter. 




Nicht iiber unsere Hex-Codes grubeln, aus- 
probieren! 



Wert: Gegenstand: 



Um vor diesem groBen Ungeheuer zu ent- 
fliehen, gebt doch einfach mai das 
PaBwort fur den nachsten Level ein 



0100 
02FF 
03FF 
04FF 

05FF 

06FF 
07FF 

08FF 
09FF 
0AFF 
0BFF 
0CFF 
0DFF 

0FFF 

10FF 

11FF 

12FF 

2F7F 



Kampfmesser 

Baretta mit 255 SchuB 

Shotgun mit 255 SchuB 

Colt Phyton mit 255 SchuB 

Dum-Dum-Munition 

Colt Phyton mit 255 SchuB 

Magnum-Munition 

Flammenwerfer 

Bazooka mit 255 Explosiv- 

geschossen 

Bazooka mit 255 Sauregeschossen 

Bazooka mit 255 Brandgeschossen 

Raketenwerfer mit 127 Munition 

255 Munition fur die Baretta 

255 Muniton fur die Shotgun 

255 Dum-Dum-Geschosse fur 

die Phyton 

Volle Ladung fur den 

Flammenwerfer 

255 Explosivgeschosse fur die 

Bazooka 

255 Sauregeschosse fur die 

Bazooka 

255 Brandgeschosse fiir die 

Bazooka 

127 Farbbander zum Abspeichem 
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Dalacht 

Geldbeutel! 



La8t Ihr bei einem Adventure so lan- 
ge nicht locker, bis der Abspann uber 
den Monitor flimmert? Oder ham- 
mert Ihr auf die Tastatur, bis der 
Cheat-Code fur das neueste Actions- 
piel gefunden wurde? Wenn Ja, dann 
solltet Ihr Eure selbst herausgefun- 
denen Tips und Tricks auch in schrift- 
licher Form verewigen, denn damit 
kónnt Ihr Eurem Geldbeutel 
vielleicht einen groGen Gefallen 
erweisen. Fur in dieser Rubrik veróf- 
fentlichte Lósungsvorschlage winken 
namlich 

bis zu 
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Der Betrag hangt dabei nicht unwe- 
sentlich von Umfang, Inhalt und auch 
Aktualitat Eurer Lósungen ab. 
Falls sich auf Eurem Rechner ein 
Textverarbeitungsprogramm - z.B. 
Winword, Wordpad etc. - befindet, 



dann speichert Eure Texte auf einer 
Diskette. Solltet Ihr Euren Tips noch 
Karten oder ahnliches beifugen, 
verwendet fur die Zeichnungen 
weiBes Papier ohne Linien oder 
Karos und einen schwarzen Stift 
Fertigt Ihr die Grafiken per Compu- 
ter miteinem Malprogramman, sind 
unserer Begeisterung kaum noch 
Grenzen gesetzt. Auch Screenshots 
sind bei uns stets gem gesehen. Wie 
auch immer: Das Resultat Eurer 
Bemuhungen steckt Ihr jedenfalls 
anschlieSend in ein ausreichend 
frankiertes Kuvert, das Ihr an fol- 
gende Adresse schickt: 

DMV Verlag 
Players Guide 
Gruber StraBe 46a 
85580 Poing 

Bitte vergeGt bei den Einsendungen 
nicht Eure vollstandige Adresse, 
sowie Eure Bankverbindung anzu- 




geben. Fur eventuelle Ruckfragen 
kann es auGerdem nicht schaden, 
wenn Ihr uns Eure Telefonnummer 
mitteilt. Sollten mehrere Lósungen 
zu ein und demselben Spiel in unse- 
rem Redaktionsgebaude eintrudeln, 
wanien wir die qualitativ beste aus. 
Bei gleichwertigen Tips wie z.B. 
Cheat Codes, entscheiden wir an- 
hand des Poststempels, wer die Pra- 
mie bekommt. 

Macht Euch auGerdem nicht die 
Muhe und schreibt Lósungen aus an- 
deren Magazinen oder dem Internet 
ab. Solche Falschungen wandern so- 
fort in den Papierkorb! Achtet auGer- 
dem bei handschriftlich gefertigten 
Lósungen auf eine gute Lesbarkeit. 
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Ab sof ort 

Pentium 

f ur hundert 

Mark* . • 



PC Magazin 
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...wenn es wirklich geschieht, 

werden Sie es 
im PC Magazin lesen. 



| Software in 
meuer Cualitat 

• Win 95: Lernprogramme fur den schnellen Umstieg 

• Diktierprogramme: Naturliches Sprechen ohne Pause 

• Mułtimediales Klassenzimmen So lernt die nachste Generation 

Einkauf in letzter Minutę 

Niitzliches und Ausgefallenes fur jeden Zweck 

Der ideale PC 

Die optimale Konf iguration fur Sie 
Grafikkunstler 

Pixelgrafik-Pakete und Plugin-Filter 

PoetS.O 

Datenbank-Umgebung fur Profis 

Yisuai Cafe Pro 2.0 

Java-Tool erzeugt Natrye Codę 

Prozessor-Killer 

Billige CPU-Liifter gefahrden teure PC-Hardware 
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TECHNIK 

• NT 5.0 

Actlve Dłrectoiy: Verteilte Umgebung 

• UNUX ALS WINDOWS-SERYER 
Samba macht dam PC Baina 

• BIOMETRIE 

Dar Hngerabdruck ais PaBwort 

• SMARTCARDS 

Konzcatt gaeaa Słckarfaattsangrtnc 



Diesen Monat im PC Magazin: 



So sieht die Windows- 
Zukunft aus: 

Es gibt noch einen ernstzunehmenden 
Windows 95-Konkurrenten: Windows NT 5.0! 

Praxis-Knowhow fiir 
Grafik-Fans 

Vergleichs- und Anwendungstest fiir 
Pixelgrafik-Software. 

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung fiir den grafischen 
Aufbau einer Web-Site. 

Kostenlose Programme, 

Shareware u.v.m. 

unter www.pc-magazin.de 

Dariiber hinaus viele Infos zu Java, JavaScript 
und NT von unseren Spezialisten. 

PC Magazin - 

mehr miissen Sie nicht wissen, 



PROJEKTE: Win 95 • Office TCP/IP 



Jetzt im Handel! 



http://www.ubisoft.de 
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Euer WarCat in der AuBenansicht 

Es herrscht Krieg im Universum. Wieder ein- 
mal proben tapfere Rebellen den Aufstand 
gegen die Diktatur eines dekadenten Imperiums 
- nicht ohne Erfolg. Dem Widerstand gelingt 
es, den Prototypen einer imperialen Technologie 
zu erbeuten, mit der man dem ubermachtigen 
Regime den TodesstoB versetzten móchte. 
Die Wunderwaffe hórt auf den Codenamen 
„WarCat" und ist eine Art mobile Kommando- 
zentrale. Fur den Spieler ist nun der Moment 
gekommen, im Inneren dieses Fahrzeuges Platz 
zu nehmen und im Rahmen von Einzelmis- 
sionen oder einer ganzen Kampagne auf 
verschiedenen Planeten der Rebellion zum Sieg 
zu verhelfen. Die aufrustbaren Verteidigungs- 
werkzeuge (darunter Laser, verschiedene Rake- 
ten, Minen, Mórser, Flammenwerfer und die 
Anti-Materie-Disk) des gepanzerten Vehikels 
und ein Feature, mit dessen Hilfe Energie nach 
Belieben auf Panzerung, Feuerkraft und 
Geschwindigkeit verteilt werden kann, reichen 
jedoch nicht aus, um das Imperium in die Knie 
zu zwingen. Damit Ihr wahrend des Kampfes 
Einheiten wie beispielsweise Robot-Soldaten, 
Bomber und Panzer befehligen kónnt, sollte 
zu Beginn eines Einsatzes ein Platz in 
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Form einer speziell gekennzeichneten Hot-Zone 
ausgesucht und durch Stationierung einer Zita- 
delle in Beschlag genommen werden. Erst dann 
folgen Kraftwerke und die diversen Produkti- 
onswerkstatten, die Euch mit den entsprechen- 
den Einheiten versorgen. Eine Satellitenansicht 
ermoglicht dabei nicht nur die Auswahl und 
Errichtung der gewiinschten Fertigungsanlage, 
sondern dient auch ais Orientierungshilfe (noch 
nicht erkundete Gebiete sind allerdings 
unkenntlich), zum Setzen von Navigationspunk- 
ten oder zum Reparieren von beschadigten 
Gebauden. Wird eine Eurer Stellungen angegrif- 
fen, kónnt Ihr Euch dariiber hinaus von dem 
WarCat aus per Tastendruck in den Geschutz- 
turm der Zitadelle teleportieren und dort den 
Widersacher eigenhandig unter BeschuB 
nehmen. AuBer den Truppen des Imperiums 
erschweren die eigentlichen Bewohner des je- 
weiligen Planeten das Erreichen des Misions- 
ziels. Diese Partei sympathisiert zwar manch- 
mal auch mit der Wider- 
standsbewegung, doch 
wer kann schon in der 
Hitze des Gefechts 
Freund und Feind 
auseinanderhalten? 
Im Hinblick auf das hier- 
zulande giiltige Multime- 
diagesetz wurde die 
deutsche Fassung von 
„Uprising" entscharft: 
Aus den Infanterie-Solda- 
ten sind Cyborgs gewor- 
den, die Schreie und 
„Splatter"-Sounds wur- 
den abgemildert und das 
fahrende Kommandozentrum heiBt nicht mehr 
„Wrath" (zu deutsch: Zorn, Wut), sondern eben 
„WarCat". cis 



Ubi Soft 
prasentiert das 
„Command & 
Conquer" des 

Action-Genres 




Dieser angriff slustige Uogel 
fallt bald vom Himmel 




Zum Errichten und Reparie- 
ren won Gebauden unwer- 
zichtbar: Der sogenannte 
Satellitenbildschirm 




„Uprising" ist ein knallhartes Action- 
spiel, das durch die strategischen Elemente extreme Spieltiefe 
besitzt. Uberlegtes Handeln ist die Grundvorraussetzung, um eine 
Mission zu meistern. Hitzkópfe, die mit dem WarCat wild ballernd 
durch die Gegend rollen, haben dagegen das Nachsehen. Stiitz- 
punkte miissen errichtet und intakt gehalten werden, sofern man 
den Kampf gegen das Imperium gewinnen will. Durch drei Trai- 
ningsmissionen lassen sich zudem die wichtigsten Spielfunktionen 
schnell erlernen, so daB das Handbuch auch nicht penibel studiert 
werden muB. Gekoppelt mit dem Gameplay entsteht durch 3Dfx- 
beschleunigte Grafik mit den zum Beispiel von Lavaseen und Schnee bedeckten Pla- 
netenoberflachen, den ohrenbetaubenden Soundeffekten sowie einer martialischen Hin- 
tergrundmusik ein Suchtfaktor, dem ich mich nicht entziehen kann. Nach einem Fehlschlag 
packt mich jedenfalls der Ehrgeiz und ich beginne den letzten Einsatz erneut, um doch 
noch den Sieg davonzutragen. 



Name: Uprising 

Genre: Action 

Hersteller: . . .3D0/Ubi Soft 
Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca. 100 Mark 

Spieler: 1-4 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Maus 

Besonderheiten: CD-Audio, 

3Dfx 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: . .IPX, TCP/IP, 

Modem, Nullmodem 



Mindestanforderung 

P 90, 16 MB RAM, 2x CD-ROM, 100 
MB Festplatte, 2MB-Grafik 

Empfohlen 

P 166, 32 MB RAM. 8x CD-ROM, 
3Dfx 

Grafik 80*/c 

Sound 82% 

SpielspaB 
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^croprose e schen Erstklassige Ersatzdroge 

F1 Monopols: 
Ubisoft schickt 
den GP2-Killer 
endlich ins 
Rennen 




Schleichfahrt durchs 
Fiirstentum. Die engen 
Gassen won Monte Carlo. 



Facelifting: Frentzen holt 
sich an den Boxen eine neue 
Nase samt Spoiler 




Rubens im Tiefflug. Auch bei 280 auf dem Hockenheimring lassen 
sich noch beguem alle Sponsoren-Logos des Jordan erkennen 




Kaum ein Markt ist so schnellebig, wie der fur 
Computerspiele. Was heute noch vóllig up-to- 
date ist, wird morgen bereits ais technisch iiber- 
holt angesehen. Umso erstaunlicher erscheint da 
die Karriere von Geoff 
Crammonds „Grand Prix 2": 
Ais das Spiel vor fast zwei 
Jahren in die Laden kam, 
schaffte es auf Anhieb den 
Sprung in die Top Ten, die 
es bis heute nicht verlassen 
hat. Trotz diverser Versuche 
der Konkurrenz den Ever- 
green vom Thron zu stoGen, 
sah es lange Zeit so aus, ais 
ob nur ein „Grand Prix 3" 
den Klassiker ais Formel-1- 
Referenz wiirde ablosen kón- 
nen. Jetzt aber rollt ein 
neuer Anwarter fur die Racing-Sim-Krone aus 
der Garage und er scheint mehr ais gut geriistet 
fur den Kraftevergleich. Die franzósische Firma 
Ubisoft hat zwei Jahre Entwicklungszeit - und 
einen Haufen Geld fur die FIA-Lizenz - in die 
Produktion von „Formuła 1 Racing Simulation" 



gesteckt. Um uber geniigend technische Kom- 
petenz und Hintergrundwissen verfiigen zu kón- 
nen, verpflichtete man gar einen der Renault-Fl- 
Ingenieure, der das Spiel fur den gesamten Ent- 
wicklungszeitraum iiberwachte. Aber fangen wir 
von vorne an: Bevor uns das Spiel auf die 
Strecke laBt, gilt es einige wichtige Entscheidun- 
gen in den Auswahlmenus zu treffen. Grundsatz- 
lich stehen zwei Schwierigkeitsstufen zur Dispo- 
sition: „Einfach" und „Realistisch". Wahrend der 
erste Modus eher den Arcade-Racing-Fan 
anspricht, bietet der zweite all das, was das Herz 
des Formel-1-Fans und Hobby-Ingenieurs 
begehrt. Ob Ihr Euch fur ein Einzelrennen, ein 
Grand-Prix-Wochenende oder gleich die ganze 
1996er Meisterschaft entscheidet: Stets habt Ihr 
die Móglichkeit, den Wagen bis ins kleinste 
Detail nach Euren Wiinschen einzustellen. Im 
Menu: „Garage" finden sich neben samtlichen 
Tuningoptionen, die schon „GP2" bot, auch eini- 
ge neue Punkte: So kónnt Ihr z.B. das Drehzahl- 
limit des Motors hoch- und runtersezen, was 
allerdings zu Lasten der Zuverlassigkeit gehen 
kann. Wie bereits erwahnt, liegen „FI" die Daten 
der 1996er Saison zugrunde, inklusive aller 
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ffiir Schumi-Fanatiker 



Monaco im Regen. Ein 
Crash auf der Zielgeraden. 





„Gentlemen... Start your 
engines!" 




Hockenheim: Diniz rast auf 
die Zuschauermengen im 
Griinen zu 



Teams und Fahrer. Einzige Ausnahme hierbei 
ist Jacąues Villeneuve, der noch immer bei der 
„Indycar"-Serie unter Vertrag steht und daher 
ais „Driver X" quasi inkognito seine Runden 
dreht. Nicht nur die Boliden, sondern auch das 
Spiel selbst kann uber zahlreiche Parameter so 
angepafit werden, dali es sowohl den Profi fordert 
ais auch dem Einsteiger eine faire Chance lafit. 
So nehmen zahlreiche Helferlein auf Wunsch 
dem Fahrer eine ganze Menge Arbeit ab. Das 
Programm bietet unter anderem eine Lenkhilfe, 
ABS, Automatikgetriebe, Schleuderkorrektur 
und eine Antischlupf-Regelung. Sind schlieBlich 
alle Einstellungen vorgenommen, wird es Zeit, 
die Performance des Wagens unter Rennbedin- 



Der wohl langsamste Streckenabschnitt 
im ganzen Rennkalender: Die Loews-Kun/e 

gungen zu testen. Insgesamt stehen Euch 
16 Strecken zur Verfiigung, die allesamt anhand 
der originalen Piane und Konstruktionszeich- 
nungen im Rechner rekonstruiert wurden. Die 
Liebe zum Detail ging dabei so weit, daB auch 
streckenspezifische Besonderheiten wie leichte 
Erhebungen oder Senken im Spiel genau an den 
richtigen Stellen zu finden sind. Einmal im Cock- 
pit Eures Renners angekommen, verwohnt „FI" 
Euer Auge mit den wohl schónsten Grafiken, die 




Schumi im Regen. Auf 
diesem Bild sind iibrigens 
alie Details deaktiwiert. 
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Und der Sieger ist... Heute geht der Preis 
an unsere franzósischen Freunde. Die neue Referenz unter den For- 
mel-1-Simulationen ist geboren. Naturlich finden wir in gewissen 
Abstanden immer einen neuen Genre-Herrscher. Aber auch bei 
diesen Spitzentiteln finden wir zuweilen Fehler, die zu nennen mehr 
ais wichtig ist. Doch wie Teamkollege Gliss bereits sagte, ist diese 
Umsetzung des Stoffes perfekt gelungen und gravierende Fehler 
konnten wir keine finden. Wer von Euch GP 2 geliebt hat, wird 
mehr ais nur eine tiefe Leidenschaft fur „Formuła 1 Racing Simu- 
lation" entwickeln. Alles, was uns bei Microproses Werk gefallen hat, 
ist nicht nur einfach auch integriert. sondern in vielen Bereichen verbessert worden. Aber 
auch vermiBie Features wie Regen oder mai die Nebelwaschkiiche fordem alles. Gerade 
die gelungene Physik hat mich im wahrsten Sinne des Worte umgehauen. Leider hielt 
mich der Schock, ais mein Bolide aus den Rudern lief und umkippte, davon ab, einen 
Screenshot davon zu machen. Meinem lieben Kollegen war es nur recht. 
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Hakkinen rast durch die Casino-Kurwe 



W 




Andrea Montermini schleicht 
mit gebrochenem Heckfliigel 
zuriick an die Bok 




Der ominóse Driwer X! Heifłer 
Tip: Er kommt aus Kanada 
und tragt eine Brille... 




Mika mag Mercedes. „Aber 
morgen gehn mer Tennis 
spielen?!" „Na klar!" 



Und noch einmal 
Monaco: Auf der 
Anfahrt zum Casino 
steht auch im echten 
Leben diese Uideo- 
Leinwand 




je in einem Rennsimulator zu sehen waren. 
Dank 3Dfx-Unterstutzung liegen auf samt- 
lichen Objekten gefilterte Texturen, und die 
Grafik flutscht schon mit einem 166er Pentium 
so flussig iiber den Bildschirm, daB es eine 
Freude ist. Ais kleinen Gag am Rande haben 
die Entwickler allen Strecken Video-Leinwande 
spendiert - dereń Positionen iibrigens auch 
der Realitat entsprechen -, auf denen stets 
das Renngeschehen zu verfolgen ist. Uberhaupt 
halt sich das Spiel eng an das FIA-Standard- 
Bildschirmłayout: Samtliche Infos zu Fahrern 
oder Zeiten sehen dementsprechend genauso 
aus, wie in den sonntaglichen Fl-TV-Sendun- 
gen. Habt Ihr geniigend Testrunden absolviert, 
geht es zuriick an die Boxen, wo Ihr in der 
Garage Eure Performance anhand umfang- 
reicher Telemetrie-Daten analysiert, um dann 



gegebenenfalls auf der Jagd nach den entschei- 
denden Tausendstel-Sekunden das Setup anzu- 
passen. Wie im echten Leben kann dann aller- 
dings ein verregneter Rennsonntag Euer gesam- 
tes Kalkul aus der Bahn werfen, denn „Fi" ver- 
fiigt im Gegensatz zum Oldie „GP2" iiber diver- 
se Wetterlagen von sonnig iiber mehrere Bewól- 
kungsstufen bis hin zu heftigem Platzregen. 
Gerade im Regen zeigt das Fahrmodell was es 



Feintuning a la Formel 1 . Die 
Telemetriedaten helfen beim Car-Setup. 

so alles drauf hat: Wer hier ohne Fahrhilfen 
zurechtkommt, ist wahrscheinlich selber 
Rennfahrer. Das dachte sich wohl auch Ubisoft 
und lud vier Rennfahrer (unter anderem Heinz 
Harald Frentzen und Jean Alesi) ein, um „FI" 
einer ausgiebigen Probefahrt zu unterziehen: 
Zwar fehlte dem Deutschen die „Todesangst" 
im Cockpit, und der tempramentvolle Alesi wet- 
terte ausgiebig gegen die Pedale der Testkon- 
figuration, aber alle vier waren sich einig, 
dafi dieses Spiel so nah wie derzeit nur móglich 
an das echte Fahrgefuhl herankommt. „Formu- 
ła 1 Racing Simulation" verfugt vom Start 
weg iiber einen extensiven Multiplayer-Part, 
wobei Ihr entweder iiber Nullmodem oder 
Splitscreen gegen nur einen Gegner antretet, 
im Netzwerkmodus kónnen bis zu acht Renn- 
fanatiker iiber eine ganze Saison hinweg ihre 
Krafte messen. sg 
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— - -^^ mm ^^ b ^ ^- us( ,j 1 | pj e neue R e f erenz fur Renn- 

H simulationen ist da und sie kommt aus Frankreich. Mit „Racing 

Simulation" erwartet Euch ein sowohl technisch wie auch spiele- 

risch perfektes Stiick Unterhaltungssoftware. Angefangen beim 

Car-Setup iiber den Streckenaufbau bis hin zur brillanten grafi- 

schen Umsetzung: Zu jeder Zeit beweist das franzósische Produkt 

seine Kompetenz. Dabei spricht das Spiel aber nicht nur die tech- 

nikverliebten Frickel-Briider an, die lieber in der Garage am Setup 

feilen, sondern auch den ungeduldigen Teufelsfahrer, der sich im 

„Einfach"-Modus sofort dem Geschwindigkeitsrausch hingibt. Ein 

besonderes Lob hat die Fahrphysik verdient, die gerade bei Regenwetter sehr anschau- 

lich aufzeigt, mit welchen Widrigkeiten der echte Formel-Pilot zu kampfen hat. Im direk- 

ten Vergleich zu „GP2" tragt „Racing Sim" klar den Sieg davon: Nicht nur, daB der Fran- 

zose dank 3Dfx einfach besser aussieht, er verfugt auch iiber die Features, die der Englan- 

der schmerzlich vermissen Iiel3. Somit ist „Racing Sim" ein MuG fur jeden Wunschzettel. 




Name F1 Racing 

Simulation 

Genre: Rennspiel 

Hersteller: Ubisoft 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca 90 Mark 

Spieler: 1 bis 8 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Lenkrader 

Besonderheiten: . . . .keine 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: . .Splitscreen, 
Serial-Link, IPX 



1 

e RAM, 



Mindestanforderungen 

P 120, 3 Dfx-Karte, 16 MByte 
4x CD ROM, 90 MByte Festplatte 

Empfohlen j 

P 166, 3Dfx, 20 MByte RAM, 6x CD 
ROM, 190 MByte Festplatte 

Grafik 89% 

Sound 82< 

SpielspaB 
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Je unwegsamer 
das Gelande, je 
grofter der Reiz 
Auf den Spuren 
von Rallye- 
Groftmeister 
Walter Rohrl 




Neun werschiedene Rallye- 
Boliden stehen zur Auswahl, 
natiirlich jeder mit anderen 
Leistungswerten 




Mit dem beigelegten Karten- 
Editor kónnt Ihr Euch 
eigene Routen basteln 



- Optische [instellungen - 



Hisi»ktlvi M/iiitisctoir 



tucksBlitel SB Krin 

tmiBBBniskirla SB Krin 

IteHtitlmestit: M Kila 

Kichrlchten In /elf U Htm 

Inloimillons Inielge OB Kun 

/itirermmn QB Kem 

liHtitlitinidli* Hemu WUNMtf 

unii 



Wohl dem, der einen 
k raftigen Rechner hat: Im 
Menu stellt Ihr die grafischen 
Einzelheiten ein 



Interna 






CHAM PI 



Was der normale Autofahrer im Winter wirk- 
lich hafit, sind schmierige und glatte Fahr- 
bahnflachen. Nicht so der Rallye-Pilot, der sich 
auf solchen Pisten heimisch fuhlt und mit sei- 
nem Beifahrer liber Stock und Stein brettert. 
Nach Rallye Racing 97 prasentieren nun Soft- 
ware 2000 und Europress den offiziellen Nach- 
folger International Rally Championship. 
Wie im Vorganger nehmt Ihr in den Schalensit- 
zen eines Rallye-Wagens Platz und jagt Euren 
Renner im Kampf um wichtige Zehntel durch 
das Gelande. Denn Euer Hauptgegner ist die 
Uhr. Also keine Massenstarts und Rempeleien 
mit der Konkurrenz, sondern reines Zeitfahren 
in Etappen entscheidet iiber Sieg oder Nieder- 
lage. Ganzlich wurde aber auf „Feindkontakt" 
nun doch nicht verzichtet, denn wie im echten 
Rennen kónnt Ihr langsamere Starter einholen 
oder bei allzu gemiitlicher Sonntagsfahrt selbst 
eingeholt werden. Neben neun unterschiedlichen 
Fahrzeugen bietet das Spiel 15 unterschiedliche 
Rallye-Strecken, die in ftinf verschiedenen 
Klimazonen beheimatet sind. So hechelt Ihr 
durch Walder, Bergstrecken, Eislandschaften, 
Wiisten und Regenwalder, die zusatzlich noch 
mit unterschiedlichen Witterungsverhaltnissen 
belastet sind. Die Rennen variieren deutlich in 
der Streckenfiihrung, so gibt es beispielsweise 
grofizugige und ebene Rundkurse, aber auch ver- 
winkelte Strecken mit vielen Haarnadelkuven. 



Im ersten Versuch schnitt der Vorganger Rallye 
Racing 97 in unserer Ausgabe 11/96 mit 69 % im 
Solospiel nicht unbedingt berauschend ab; vor 
allem die unrealistische Fahrphysik haben wir 
da bemangelt. Um so gespannter waren wir auf 
den Nachfolger - und tatsachlich wurde kraftig 
an der Software gefeilt. Endlich schlittern und 
sliden die flotten Flitzer kraftig um die Kurven, 
dabei wird ein iiberaus realistisches Fahrgefuhl 
vermittelt. Mit ein biBchen Ubung kommt so 
richtig Laune auf, durch Sandwiisten, matschige 
Urwald-Strecken oder schneebedeckte Eisland- 
schaften zu brettern. Ausfliige in die Botanik 
werden natiirlich gnadenlos bestraft: Wer zu oft 
gegen Betonpfeiler, Begrenzungszaune oder 
andere Hindernisse donnert, beansprucht auch 
sein Materiał und muli sich langsam aber sicher 
mit Getriebe-, Motor- oder Fahrwerkproblemen 
herumschlagen. Denn merke: Mit einem kaput- 
ten Motor fahrt es sich einfach nicht besonders 
gut! Dariiber hinaus gilt es, die Benzinvorrate im 
Auge zu behalten und fur die Einzeletappen und 
unterschiedlichen Rennstrecken ein geeignetes 
Setup zu finden. Doch solch realistische Hinder- 
nisse erwarten den Hobby-Piloten nur im Simu- 
lations- und Meisterschafts-Modus, fur reichlich 
„Hau-Ruck-SpaB" ohne Beeintrachtigung des 
Fahrzeugs sorgt das Arcade-Rennen. 
Spielen kónnt Ihr International Rally Cham- 
pionship entweder mit der Tastatur oder einem 
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Volkswagen meets Brasilia: Durch enge Dschungelwege fiihrt die 
Route der nachsten Etappe 



tional Rally 

OIMSHIP 



In Schweden schneits: 
Hier seht Ihr die Śtrecke 
aus der Fahrersicht 





Joystick, so richtig SpaG bringt aber ein PC- 
Lenkrad. Dummerweise verhielt sich die Len- 
kung im Test aber nicht unbedingt kooperations- 
bereit, nach ZusammenstoBen mit anderen 
Rennfahrern oder Begrenzungspfahlen verwei- 
gerte der Lenkreifen die Arbeit. Und das so rich- 
tig, denn um ihn erneut benutzen zu kónnen, 
mufite das Gamę komplett neu gestartet werden. 
Danach war wieder eine Lenkrad-Konfiguration 
nótig, bevor die wilde Hatz iiber Stock und Stein 
weitergehen konnte. Auch bei der Installation 
hakte es. Zwar gab es sowohl mit der Minimal- 
(3 MB), ais auch mit der Maximalinstallation 
(105 MB) keine Probleme, die mittlere Ein- 
stellung (75 MB) versagte aber auf mehreren 
Rechnern und brachte teilweise Windows 95 
ganzlich zum Abwinken und damit zum Reset. 
Neben diesen technischen Problemen hinterliefl 
International Rally Championship aber einen 



Endlich rollt der Renner iiber die Ziellinie. 
Die Etappe ist geschafft, der Fahrer auch. 

gelungenen Eindruck. Der unsichtbare Beifah- 
rer gibt lauthals die nachste Kurve bekannt, 
bei Bedarf kónnen verschiedene Musikstucke 
ins virtuelle Autoradio eingespielt werden, 
der rohrende Motorensound palłt zur jeweiligen 
Szene. In der grafischen Darstellung iiberzeugte 
vor allem die 3Dfx-Variante, bei der ein 
recht zugiger Grafikaufbau und detaillierte 
Hintergrtinde besonders auffielen. Ohne 
eine 3D-Beschleunigerkarte hingegen war die 
Grafik zwar ebenfalls recht schnell, dafiir aber 
deutlich grober und manchmal auch ein wenig 
unschon. jb 



Auch Nachtetappen gilt es zu 
ffahren; die Scheinwerffer 
sorgen ffiir ausreichend Licht 




Die StraBe ist hier nicht 
besonders breit, dafiir liegt 
viel Matsch auf dem Belag 




Fliegender Sand und hohe 
Temperaturen machen den 
Flitzern machtig zu schaffen 
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Wers mag, der mags. Soli heiBen: International 
Rally Championship ist mit Sicherheit nicht ftir jeden Renn-Fan 
geeignet. SchlieBlich liegt der Schwerpunkt des Spiels nicht im 
direkten Vergleich auf der Piste. Das Zeitfahren steht im Vorder- 
grund; typische Vergleiche mit Freunden funktionieren nur uber 
die beste Rundenzeit. Wen das nicht stórt, wird vor allem durch 
die starkę Fahrphysik und die unterschiedlichen Rennstrecken in 
den Bann gezogen. Es macht halt einfach SpaB, die Sau rauszu- 
lassen und mit angezogener Handbremse um die Kurven zu quiet- 
schen. Vor allem, wenn Ihr ein PC-Lenkrad habt. Um so mehr nerv- 
te mich im Test das standige Beenden und Neu-Konfigurieren des Volants, weil andau- 
ernd die Steuerung abnippelte. Da wird es wohl schnell Zeit fiir ein Update, liebe Ent- 
wickler! Fiir Fans des schnellen Rallye-Sports bietet International Rally Championship 
ansonsten praktisch alles, was diesen Sport so interessant macht; selbst an das typi- 
sche Motorenróhren, an Spriinge iiber Kuppen und Beifahreranweisungen wurde gedacht. 



Name International 

. . . .Rally Championship 

Genre . . .Renn-Simulation 

Hersteller Europress 

Niveau einstellbar 

Preis ca. 80 Mark 

Spieler 1-8 

Steuerung Tastatur, 

Joystick, Lenkrad 

Besonderheiten . . . 3Dfx 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer .IPX-Netzwerk, 
Split Screen 



Mindestanforderung 

486DX2 66, 16 MB RAM, SVGA, 
2x CD, Windows 95 
Empfohlen 

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 
Soundkarte, 3Dfx, Lenkrad 

Grafik 76% 

Sound 74% 

SpielspaB 
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PAX IMPERIA 



Eigentlich hatten 
wir ja schon vor 
Jahren von „Pax 
Imperia" 
getraumt, aber 
dann jagte eine 
Verzogerung die 
andere - nun ist 
es endlich da... 




Das Hauptsteuerpult 




Auff den Planeten: 
Die Hohe der Gebaude 
gibt AufschluB uber den 
Entwicklungsstand 




Uerteilung der Forschungs- 
gelder 



Zugegeben, ob all dieser Wirren machten wir 
uns mit einigem Argwohn daran, aus den 
acht vorgegebenen Rassen (Aliens Markę Eigen- 
bau sind ebenfalls moglich) eine auszuwahlen 
und mit ihr das Universum zu knechten. Ins- 
gesamt kann man gegen bis zu 15 computerge- 
steuerte (bzw. bei Onlinebetrieb menschliche) 
Gegner kampfen, wobei die GroBe des zufalls- 
generierten, zweidimensionalen Universums 
variabel ist. Wie im Genre gewohnt, beginnt man 
mit einer Welt und verleibt sich durch Koloni- 
sierung weitere ein, so daB nach und nach ein 
groBes Imperium entsteht. 
Ressourcen-Management in Forschung, Indus- 
trie und Raumschiffbau bildet das wirtschaft- 
liche Unterfutter, kein galaktisches Reich wird 
reicher, wenn man nicht kraftig investiert. 
Soweit gleicht das Spiel recht deutlich dem offen- 
sichtlichen Vorbild „Master of Orion II", aller- 
dings verwenden seine Schiffe eine andere Art 
von Antrieb: man darf ahnlich wie in „Ascen- 
dancy" nur entlang vorgegebener SternenstraBen 
fliegen. Dies hat zu Folgę, da!3 kosmische 



Kleine Jager wersuchen die groBen 
Schiffe zu zerstóren, bewor sie tum 
Planeten durchbrechen 

Knotenpunkte verhaltnismaBig leicht durch 
groBe Flotten gehalten werden kónnen. Ein 
Konzept also, das die ebenfalls in Echtzeit ab- 
gewickelten Kampfe auf wenige Orte konzen- 
triert - sicher auch ein Grund dafur, daB der 
Uberblick nicht verlorengeht. 
Zum guten SchluB sorgen eine angenehme 
Musikuntermalung, einige Talkie-Meldungen im 
Stil von „Forschung abgeschlossen" und die 
insgesamt zwar nicht allzu hiibsche, aber 
von netten Videosequenzen aufgelockerte Grafik 
dafur, daB man es auch etwas langer vor dem 
Monitor aushalten kann, selbst wenn die Steue- 
rung manchmal schon umstandlicher ist, ais 
sie sein muBte. jn 
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Der nette Bursche von THQ war bei der 
Prasentation von „Pax Imperia" ganz aus dem Hauschen: „Ein tol- 
les Spiel mit viel Tiefgang!" Der Redakteur nahm's gelassen und 
unterzog das Gamę einem seiner Langzeit-Tests („Nein, du kannst 
den Text jetzt nicht haben, Thea. Ich brauche noch ein paar Tage." 
„TAAAGE???"). Denn es gibt Konzepte, die mit Echtzeit nicht son- 
derlich gut harmonieren, und dazu gehóren auch kosmische Kom- 
pletteroberungen wie diese. Doch siehe da, der erwahnte nette 
Bursche hatte recht! Je besser man das Programm kapiert, desto 
mehr Spieltiefe und Finessen entdeckt man. Eigentlich ist es ja eine 
Siinde, einen Titel mit so enormem Tiiftel-Potential ais Echtzeitstrategie zu vermarkten, 
selbst wenn sie, wie hier u. a. wegen der regelbaren Uhr, recht gut funktioniert. Ich frage 
mich, warum man bei THQ nicht auf die „X-Com"-Lósung verfallen ist und zusatzlich 
eine rundenbasierte Spieloption eingebaut hat. Mit einer solchen namlich hatten sich 
Konkurrenten wie der Immer-noch-Meister „Master of Orion II" warm anziehen kónnen. 



Name Pax Imperia 

Genre: . . .Echtzeitstrategie 
Hersteller: . . .Bomico/THQ 
Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 1-16 

Steuerung: Maus, Tastatur 

Besonderheiten: viele 

. . .Spieler im Multiplayer- 

Modus moglich 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: .Internet, IPX, 

Modem, Nullmodem 



Mindestanforderung 

486 DX/4, 16 MB RAM, 2x CD, 1 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P133, 16 MB RAM, 6x CD, 2 MB 
Grafik SVGA 

Grafik 67% 

Sound 73% 

SpielspaB 





DAS KOMMANDO ZU 
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TaLINIIFTS EAITEII FUNT - IEI IIILAII FELIZIG IIETET IIHEN 
III HAIK. SICI ALI AISHITII STIATE6E Zl IEWEISEI. GENAU 
OORT, WO ES WIRKLICH ZAHLT: IN DEN VERW|EN STEPPEN RUBLANDS 
UND DEN MIT AUSGEDRANNTEN PANZERN UBERSATEN UNO VON KAMPFEN 
YERNARRTEN STRABEN STALINGRADS. M 

Bies ist das erste Spici ais der nenen Reihe t*M tte" von Talusoft. Sie sind 

dabei - vii erstei Sclil des Heraisfirderers bis z» Slig. 

Egal, uf welcher Seite Sie kimpfei, Sie kiionen vii i leitnant bis zum altgedienten 

Geieral aufsteigen ind dei Oberbefebl liber EHts-Kampfirappen ibeninmen. 






Taliiiifti e 

• FELBZUG M 
LEITNANT tM 
EESAMTEN ERFD16E IND NIEDERLAGEN 

• KARTĘ MIT ALLEN FEATURES URI EIN SZENARIEN EBITBB , 
MIT REM SIE IHRE EIGENEH SZENARIEN INI FElIZlKE AIS 

EINER DATENBANK VON OBER 301 KEBSCHIEOENEN 
TRIIPPENABTEILUNGENZySAMMEN|niLEtX6NNEN! 

ATEMBEBAIRINr, RBGIUHOSENDE 16 BIT-ERARGRAHKEN 

AMiSCNE 31-IAITEN MIT VERANRERIIC|EM MIBITAB 



III RRTATIINSEUNKTIDN ZIJR AHSIGHT DER 
KAMPF AKTIMN ANS ALLEN PERSPEIWEN! 

SPIELEN SIE BEBIN REN CLEIEIEN CBMPOTEI IDER 
EIBIEIN SIE IIIEI CEGNER IM INTERNET PER E MAIL 
VON MODEM Zl MIIEM, UBER NBLLMBDEM OOER PER 
HOT SEAT Zl EINEM SPANNENflfN RAMPf AUF 

EHE IIESENAI2ANL SZENARIEN VON EINEM "Ali STAR! 
ENTWIGILERTEAM, IAS SICR WIE EIN WHO IS III' I 
STRATEBIE8PIELSZENE UfST 
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Ubernehmen Sie das Kommando und drehen Sie am Rad der Geschichte! 
M E Dl A Beginnen Sie Ihre Sammlung der Campaign Serie mit Talonsntts Eastern front - Der RuBland feldzug 
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http://www.activision.com 



l\IETSTORIVI 



Das neue Gamę 
von Activision/ 
Titanic ist zwar 
eine Echtzeit- 
strategie, aber 
alles andere ais 
ein simpler Clone 




Der Opferungstempel ist 
bereits gebaut 




Eine Szene aus dem 
hiibschen Intro 




Dabei hat das so frisch wirkende Grund- 
konzept von „NetStorm" schon ein paar 
Jahrchen auf dem Buckel. Es war 
zunachst ais reines 
Internet-Programm 

gedacht (s. Kasten), doch weil mit „Online 
only" auBerhalb der USA noch kein Blu- 
mentopf zu gewinnen ist, ging das Titanic- 
Team dazu iiber, auch einen Single-Play- 
er-Part mit Kampagnen und Missio- 
nen einzubauen. Dort steht man dann 
also mitten im Wolkeninselreich Nim- 
bus - und vor dem Problem, daB dessen 
Bewohner von finsteren Fiirsten ver- 
sklavt wurden. 

Insgesamt 16 Missionen lang gilt es so, Sonnen- 
kanonen, Golems, Helibomber und anderes Inven- 
tar zu plazieren, um schlieBlich den gegnerischen 
Priester gefangenzunehmen und den Furien des 
Windes, des Regens und des Donners zu opfern. 
Was sich so seltsam anhórt, funktioniert im Grun- 
de wie gewohnt: Auf der anfanglich bereitstehen- 
den, notdiirftig ausgestatteten Fluginsel baut man 
zunachst eine Fabrikationsanlage und eicht diese 
auf Basis-Einheiten wie Sonnenkanonen oder die 
ais Verteidigung niitzlichen Steintiirme. 
AnschlieBend werden Briicken in den freien Luft- 
raum gebaut, um die naheliegenden Lagerstat- 
ten an Energie-Kristallen auszubeuten und dem 



Gegner auf den Pelz zu riicken. Dieser Part 
erfordert puzzlegeschultes AugenmaB, denn stets 

stehen nur vier 
zufallig eingeblendete Bauteile zur 
Verfugung, die móglichst geschickt verwur- 
stet werden sollten. SchlieBlich muB das 
Zielobjekt immer exakt erreicht werden; 
das letzte Bauteil darf weder zu lang noch 
zu kurz noch sonstwie unpassend sein. 
Der eigentliche Kampf spielt sich 
meist ebenfalls mit Hilfe solcher 
Briicken ab, denn die Einheiten diir- 
fen auBerhalb der eigenen Insel nur an 
ffeien Briickenenden gebaut werden. Dabei 
kommt es weniger darauf an, den Gegner zu 
uberrennen ais darauf, die zumeist unbeweg- 
lichen Objekte unter Beriicksichtigung von 
Reichweite und/oder SchuBwinkel wohlbedacht 
zu plazieren. In spateren Szenarien kommen 
dann noch ein paar Zauberspruche hinzu, so oder 
so lassen sich die meisten Missionen aber erst 
gewinnen, wenn es einem gelungen ist, die Achil- 
lesferse der feindlichen Stellung zu entdecken. 

NetStorm Online 

Trotz allem liegt der eigentliche Sinn der Sache 
aber nach wie vor im Netzwerk- oder im Inter- 
netspiel. Hier kónnen bis zu acht Kontrahenten 
gegeneinander antreten, wobei beliebige Biind- 



Noch ist die Erde wiist und 
leer - in den Geysiren lagern 
die Energie-Kristalle 




Die zerbrochenen Zacken bei den Briicken oben im Bild deuten an, 
dafł die hier angehangten Einheiten abgeschossen worden sind 



< 
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Islands at War 



Wir umgehen den Feind 
und brechen an einer 
Stelle gezielt durch 




nis-Konstellationen machbar sind. Ein thema- 
tisch passend etwas atherisches Auswahlmenu 
(ein groBer Ring mit schwebenden Inseln) 
fiihrt den hoffnungsvollen Kombattanten zu 
verschiedenen Raumen, in denen sich die 
Netstormer entsprechend ihrer Erfahrung 
und Starkę versammeln - je langer und er- 
folgreicher man namlich die Online-Version 
spielt, desto fortgeschrittenere Objekte konnen 
gebaut werden. Jedenfalls funktioniert der 
SchulterschluB der weltweit verstreuten 
Spieler erstaunlich gut, sogar mit 14.400er- 
Modems kommt man noch prima zurecht. Und 
vor allem ist hier natiirlich jede Partie neu! 

Handwerkliches 

Generell konnen wir eine leicht- und eingangige 
Handhabung attestieren, wenngleich bei ein 
paar einzelnen Punkten vielleicht etwas 



Das Online-Auswahlmenii im Internet 

mehr hatte gefeilt werden diirfen - zum 
Beispiel ist es nicht immer klar erkennbar, ob 
eine Briicke schon das gegnerische Festland 
erreicht hat, oder ob vielleicht noch ein Fitzel- 
chen fehlt. Auch ware wohl eine Mulleimer- 
Option fur nicht passende Briickenteile 
wtinschenswert gewesen. Der insgesamt den- 
noch gute Eindruck wird von der fantastisch- 
bizarren Grafik und dem umfangreichen Intro 
unterstrichen. 

Gute Noten gibt es ebenfalls fur Musik, 
fiir die Special Effects sowie fur die wirklich 
launige Sprachausgabe - eigentlich ausgespro- 
chen schade, dafi das Online-Zeitalter erst am 
Anfang steht. jn 



KEINE PANIK 



AUF DER 



TITANIC 




Das gesamte Titanic- 
Team; die Riege der 
Grunden/ater steht vorn: 
v.l.: Jim Greer, Ken 
Demarest, Zack Simpson 
und Bewerly Garland 

Der Name „Titanic" bezeichnet 
seit gut zwei Jahren nicht nur 
einen gliicklosen Dampfer und 
ein unsinkbares Satire-Magazin, 
sondern eben auch eine Soft- 
warefirma. Ken Demarest 
(Prasident), Zack Simpson 
(Entwicklung), Jim Greer (Game- 
design) und Beverly Garland 
(Grafik) sind die Griindungsmit- 
glieder von Titanic Entertain- 
ment; vorher konnte man die 
Truppe unter den Dachem von 
Origin treffen. Greer, der auch 
an „Ultima Online" mitgearbei- 
tet hat, bot das „ NetStorm "-Kon- 
zept damals Origin an, doch dort 
war man der Meinung, sich mit 
UO bereits geniigend weit in 
unerforschtes Internet-Terrain 
vorgewagt zu haben. Was gewis- 
sermaGen der StartschuG fiir die 
neue Titanic war... 
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Ich gestehe lieber gleich, daG ich nicht unbe- 
dingt ein Freund von bierernsten Echtzeitstrategien im Stile von 
„Command & Conquer" bin. Da ist mir die Richtung, in welche 
„Warcraft" seinerzeit wieś, schon wesentlich lieber. „NetStorm" 
konnte man so gesehen recht gut ais „Warcraff-Nachfolger ein- 
ordnen: Mir gefallt die phantasievolle Szenerie, und zudem kommt 
es mir sehr entgegen, daB hier gewinnt, wer Kópfchen beweist. 
Bei der Konkurrenz liegt das Erfolgsgeheimnis ja oft genug blofi 
darin, móglichst schnell móglichst viele Einheiten in Dienst zu stel- 
len. Doch wo Licht ist, da ist auch Schatten. So durfte das Gamę 
etwa hier in Deutschland kaum den Massenmarkt knacken, weil es eben nach wie vor in 
erster Linie eine Online-Multiplayerei ist. Man merkt das nicht nur an den etwas mage- 
ren 16 Missionen, sondern auch daran, dafS der Cornputergegner oft allzu passiv agiert, 
Die hóheren Weihen bleiben „NetStorm" also schlieBlich verwehrt, aber besser ais vie- 
les, was in den letzten Monaten so auf uns niederprasselte, ist es allemal! 



Name NetStorm 

Genre: . . .Echtzeitstrategie 
Hersteller: Activision/ 

Titanic 

Schwierigkeit: . . . .schwer 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 1-8 

Steuerung: Maus 

Besonderheiten: 

Schwerpunkt im 

Multiplayer-Bereich 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: Internet/ 

TCP/IP-Netzwerk 



Mindestanforderung 

P90, 16 MB RAM, 2x CD, 2 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P133, 32 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
Grafik SVGA 

Grafik 78% 

Sound 81% 

SpielspaB 
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GRAIMD 

Der Under 



Nach dem eher 
seriosen „Zork 
Nemesis" 
herrscht im 
achten Teil der 
Adventure-Saga 
wieder f rohliches 
Chaos 




Das Haus des Dungeon 
Masters wird gut bewacht... 




...doch betrunkene Wachter 
lassen jeden durch 




Wer seinen Indy kennt, weiB 
die f liegenden Schwerter su 
iiberlisten 





Uóllig unniitz, aber wunderhubsch: Der unterirdische Springbrunnen 



Hier und jetzt wollen wir gar nicht erst auf 
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft des 
Zork-Universums eingehen, denn ein wild 
wuchernder Knoten wie dieser, ist ein Thema 
fur sich - weshalb Freunde von Ruhe und 
Ordnung im AnschluB an den Test einen his- 
torischen AbriB finden. Es mag also einstweilen 
der Hinweis geniigen, daB die neueste Fort- 
setzung der im Hause Activision beheimateten 
Spiele-Serie auf der zorkischen Zeitleiste recht 
spat, namlich im Jahre 1067, angesiedelt ist. 
Das Kónigreich Quendor durchlebt gerade 
eine bose Epoche, weil der tyrannische GroB- 
inąuisitor Yannick die Macht an sich gerissen 
und alle Magie verboten hat. An ihre Stelle sind 
Logik, Fortschritt und Elektrizitat getreten, 
wahrend die Hóhlen des „Great Underground 
Empire" verwaist und vergessen auf bessere 
Zeiten w.arten. Dereń Botschafter soli der 
Spieler werden, wenn er das Stadtchen Port 
Foozle betritt, den aus friiheren Zorks bekann- 



ten „Dungeon Master" befreit und mit ihm 
wortwórtlich in den Untergrund fliichtet. 
Um die Welt zu retten, so wird ihm dort 
beschieden, muB er drei magische Artefakte 
finden und dann den Inąuisitor stiirzen. Was 
darauf folgt, ist ein Feuerwerk an bizarren 
Ideen, an dem alle Freunde von Terry Pratchett 
ihren SpaB haben werden. Freilich ist der nicht 
umsonst, denn manchmal tut man sich schwer, 
den roten Faden im allgemeinen Tohuwabohu 
nicht zu verlieren - ais ob sich die Spieldesigner 
von Gag zu Gag gehangelt hatten, um dann 
selbst zu staunen, wohin sie das am Ende 
gefuhrt hat. Und wenngleich die Mehrzahl der 
Knobeleien durchaus nachvollziehbar ist, 
gibt es doch etliche Niisse, bei denen man 
leicht Hirnsausen bekommt, obwohl (oder viel- 
leicht gerade weil) ihnen eine gewisse verquere 
Logik meist nicht abgesprochen werden kann. 
Wer den Vorganger „Zork Nemesis" kennt, wird 
sich hier prima zurechtfinden. Der Spieler geht 



Das eigentlich unlosbare 
Staudamm-Puzzle 




Der Weg sur 

magischei. Uni 
ist mit 

Hindernissen 
gespickt 
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IIMO.UISITOR 

ground lebt 



Die zorkische U-Bahn 
beHANDelt ihre 
Passagiere ruppig 




in der Ich-Perspektive schrittweise von Stand- 
punkt zu Standpunkt, wo er sich stufenlos 
um die eigene Achse drehen kann. Gelegentlich 
sind Videosequenzen eingestreut, die zu Beginn 
und am Ende allerdings nicht immer tiber- 
zeugen, sticht dort doch ihre zumeist geringere 
Auflósung besonders ins Auge. Die Fortbewe- 
gung erfolgt generell per Klick (je nach Position 
verwandelt sich der Zeiger in entsprechende 
Richtungspfeile), und vom Inventory existieren 
zwei Varianten: Neben einer aufrufbaren 
Item-Leiste die ausfuhrliche Version mit leider 
etwas umstandlichen Manipulations- und 
Untersuchungsmóglichkeiten. 
Die Gerauschkulisse kann hingegen unein- 
geschrankt gelobt werden, klingen die verschie- 
denen Special Effects doch sehr echt, ganz 
zu schweigen von der sauberen Sprachausgabe. 
Am besten gefielen uns jedoch die abwechs- 
lungsreichen Musikstucke - nicht zuletzt 
deshalb, weil sie sich so perfekt in den Hinter- 
grund schmiegen, daG man sie kaum bewuBt 
wahrnimmt. So richtig neu sind schlieBlich 
nur zwei Dinge, namlich ein Spellbook, das im 



Einem schlaf enden Drachen kann man 
sogar ins Maul fliegen 

Laufe der Zeit mit gefundenen Zauberspriichen 
aufgefullt wird, und eine kuriose Zweispieler- 
Option via Netzwerk oder Internet, bei der 
sich die beiden Abenteurer hauptsachlich 
darum streiten, wer gerade der Bob 1 sein darf. 
Denn nur dieser kann wirklich spielen, 
wahrend der „Beifahrer" mit einem weitgehend 
wirkungslosen zweiten Mauszeiger auf das 
Zuschauen beziehungsweise Driicken des 
„Jetzt-bin-ich-aber-dran"-Buttons beschrankt 
ist. Zum guten SchluB hatten wir noch die 
frohe Botschaft, daB die nachsten beiden 
Zorkereien schon angekiindigt sind, und 
zwar fur Ende 1998 und 1999. Und vielleicht 
haben die ja in puncto Neuigkeiten mehr 
im Sack? jn 




TIPS ZUM 



E I NSTIEG 



- Bevor man auch nur entfernt 
daran denken kann, in den Unter- 
grund abzutauchen, gilt es zu 
Beginn, den Dungeon Master zu 
befreien: Beim Fischhandler die 
Propaganda-Megaphone auf laut 
stellen, den Six-Pack-Halter aus 
der Auslage klauen und am Kai 
per Kran zu Wasser lassen. Der 
stórende Monsterfisch verfangt 
sich darin und sucht darauf das 
Weite. Nun kann man den Kasten 
mit der verwunschenen Laterne 
heraufholen. Danach den Tródel- 
Handler aufsuchen! 

- Der Ubersichtsplan in der 
Subway laSt sich mit einem 
Zauberspruch lesbar machen. 

- Das Puzzle-Ratsel am Stau- 
damm ist nicht lósbar - es sei 
denn, man verwendet wiederum 
einen Spell. 




Das Schema der U-Bahn vor 
der magischen Behandlung 



GUS 



Die gesamte Zork-Reihe ist hier- 
zulande ja eher ein Nischenprodukl fiir Freaks, obwohl sich das 
mehr an „Myst" orientierte Nemesis in Deutschland nicht schlecht 
verkauft hat. Mir persónlich geht es dabei wie der Mehrheit; ich 
kann die amerikanische Zorkmania nicht so recht nachvollziehen. Es 
ist gar nichts gegen Humor in Adventures einzuwenden, auch nichts 
gegen schrillen Humor, aber bitte stets mit einleuchtenden Rat- 
seln. Wein man den Grol3inquisitor seines wohlklingenden Vor- 
namens entkleidet, so bleibt meines Erachtens nur noch ein ganz 
nertes, skurril-bizarres Abenteuer mit leichten Schwachen im Fein- 
tuning iibrig: Man hatte die Handhabung der Items weniger umstandlich lósen kónnen, und 
die gegenuber Nemesis praktisch unveranderte Grafik sitzt heutzutage auch nicht mehr in 
der ersten Reihe. Fiir alle, die sich zu den bedingungslosen Zork-Fans zahien und womóg- 
lich schon Anfang der 80er Jahre die erste, rein textorientierte Trilogie verschlungen 
haben, diirfte das Spiel jedoch zu den absoluten MulS-Titeln des Jahres gehóren... 



Name 



Joe Nettelbeck 



Zork 

Grand lnquisitor 

Genre: . .Grafik-Adventure 

Hersteller: Activision 

Schwierigkeit: . . . .schwer 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 1-2 

Steuerung: Maus 

Besonderheiten: 

Zweispieler-Modus 

Spiel: englisch, 

deutsch geplant 

Anleitung: englisch, 

deutsch geplant 

Multiplayer: . .lnternet/IPX 



Mindestanforderung 

P90, 16 MB RAM. 4x CD, 2 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P166, 32 MB RAM, 8x CD, 2 MB 
Grafik SVGA 

Grafik 70% 

Sound 82% 

SpielspaB 
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K H I STO 



ie uuronoiogie der Zork-Spiele ist 
bekanntlich CTr^tiales Durcheinander - 

-orgeU Tur Owlnung: 
Wer schon iwner ratlos vor der Frage 
stand, wer oder was denn nun bei Zork in' 
welcher Reihenfolge welchem Zeitalter 
zuzuordnen ware, fur den naht aufdieser 
Seite die rettende Kavallerie. Frisch ans 
Werk: Zork gehórte zu den fruhen Erfolgen 
der legendaren, auf Textadventures spezia- 
lisierten Software9chmiede Infocom. Die 
erste Trilogie Zork I - III erschien dort 
\ ztóschen 1981 und 1983 fur PCs, doch gab 
,eą sie schon in den spaten 70er Jahren auf 
GrolJrechenanlagen. Abgesehen davon, daB . 
der Spieler im beruhmt-beruchtigten „Great 
Underground Empire" versteckte Schatze 
finden und einen bosen Zauberer besiegen 
muCte, sfeckte noch nicht allzuviel Story, 
er schon eine Menge Wortwitz 
in den Spielen. ^^2 

Die zwischen 1983 und 1985 erschienene 
zweite Zork-Trilogie (Enchanter, Sorce- 
rer, Spellbreaker) ist ais solche weniger 
bek rkunft nicht im Titel 

fiihrt. Hier geht es mehr urn Magie und 



Zauberei, und insbesondere der letzte 1 
hat sich einen Ruf ais gnadenloser Hirn- 
zwiebler erworben. Ein weiterer Titel 
(Wishbringer, 1984/85) muli zur Familie 
gezahlt werden, spielt aber weitab von allen 
anderen Zork-Games auf einer einsamen 
Insel; selbst die genaue Einordnung auf der 
Zeitleiste fallt schwer. 
Nach einer schopferischen Pause erschien 

1987 Beyond Zork, ein Spiel, bei dem 
Infocom Experimente wagte; heraus 
kam dabei ei nspiel/Adventure- 
Hybrid. Zudem gab es bereits einfache gra- 
fische Elemente, wie eine simple Automap 
am oberen Bildschirmrand. Inhaltlich 
knupfte Beyond Zork an Spellbreaker an 
und sollte der Beginn einer weiteren Trilo- 
gie sein, die dann aber nie erschien. Die 
Zeit der Textadventures ging zu Ende; eines 
der letzten Infocom-Spiele vor dem Zusam- 
menbruch der ruhmreichen Company war 

1988 Zork Zero - immer noch rein textba- 
siert, aber bereits mit einer schon bunten 
Screenmaske geschmuckt. An geographisch 
weit verstreuten Orten fiihrt das Spiel 
inhaltlich zu den Wurzeln zuruck: Treasure 




Hunting wie in Zork I ist hier angesagt. 
Ftinf Jahre spater holte Activision die verlo- 
ren geglaubte Firma aus dem Orkus. Jetzt 
allerdings wurden bei Infocom modernę 
Grafikabenteuer fabriziert. An Return to 
Zork schieden sich die Geister. Einerseits 
war das Programm etwa 700 Jahre nach 
allen anderen Zork-Spielen angesiedelt (was 
die Kenner verprellte, die sich alte Bekarm- 
te erhofft hatten), zum anderen bedingtedi& 
^rasentation mit 24-Bit-Grafiken eir|«n,i 
anderen Ratselstil, was ebenfalls kritisiBct';< 
wurde. Dennoch gingen weltweit etwa eiie) 
Million Exemplare iiber den LadentiabnK 
Das bis vor kurzeni letzte Kapitel wurde 
1996 geschrieben, ais Zork Nemesis 
erschien, ein ungewohnt ernster Titel, det 
sich eher-an „Myst" orientierte. Gerade i 
aber sorgte wohl fiir gute Verkaufe hierzu- 
lande. Von Return to Zork und Zork Neme- 
sis gab es deutsche Veraionen, die ganze 
Sammlung (ohne die Enchanter-Trilogie 
und Wishbringer, daftir aber mit dem 
SF-Adventure „Planetfall") ist ais Compila- 
tion unter dem Titel Zork Special EdMon 
erhaltlich. ■^■.^■„.„ .— .. . jn 



ZEITTAFEL 





- anno 952: Enchanter (1983) 



- anno 883: Zork Zero -The Revenge of Megaboz (1988) 





- anno 957: Sorcerer (1984) 



- anno 966: Spellbreaker (1985) 
Beyond Zork: 
The Coconut of 
Ouendor (1987) 




anno 948: Zork I: The Great Underground Empire (19811 
Zork II: The Wizard of Frobozz (1982) 
Zork III: The Dungeon Master (1983) 



- anno 949: Zork Nemesis: Das ver- 
botene Land (1996) 



- nach 966: Wishbringer: 
The Magick Stone of Dreams 
(1984/85) 






-anno 1647: 

Return to Zork 
(1993) 



-anno 1067: 

Zork Grand lnquisitor 
(1997) 






"Das Programuj bat meine kninsten Emartungen iib&rtroffen: 

Tecyniscb gl&nzt es durcl; sefiew geseljcne Perfektion, mul das von 

Grafik md Sound iiberzeugeni umgcscLztc Endzeit-Ambiente 

sucbt eiufacb semesgleichen. Aucb fur Einsteiger absolut 

empfeylensweTtS 

ICHINGER (P 

Wertung 85% "Wekuntergangs-Epos der 

absolutm Extraklasse" 

PC ACTION 10/97 

rM "ja, bei Dark Eartb kpmmt Ereude auf. Ais alter Ean von 



gewartet, der eine flpnlicb gelungene Stjmmung riiberbrmgt." 

(POWERPL 



GOTT 



I ST DAS S 



UNKEŁHEIT ein 
u NDD1E z EI /TODESURTEIL 

IST DElfCEIND: 



im 24. JAH RHUNDERT herrscht die zeit di r 
DUNKELHEIT die zivilisation uberlebt in den wenigen 

SIADTEN DES MYSTISCHEN LICHTS. SIE SIND ARKHAW IN TIN 
TÓDLICHEN RENNEN GEGEN DIE ZEIT MUSSEN SIE SICH UND 1E>R 
STADTVORDEN HEERSCHAREN DES BOSEN BEWAHREty 

ERLEBEN SIE EINE EINZIGARTIGE WEtY. LłPAS 

ATEMBERAUBENDE ECHTZEITABENTEUI -R! 




O 1996/1997 Kalislo Technologies. Alle Rechle voruehallen. Dark Earth unri Kalislu Enlertainmenl sinri Warenzeichen 
von Kalislo Technologies. 



http://wWw.darkearth.com 



http://www.microprose.com 
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SEGA is a łrademark of SEGA E 
Microsoft and Windows are eił 
States and/or other countries. P 
Sound Blaster is a trademark o 
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http://www.attic.de 



Seit vielen Jahren 
gibt es keine 
seefahrende 
Handelssimulation 
mehr, die wirklich 
uberzeugt - Attic 
will das andern 
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Alles historisch korrekt 



HERRSCHER 
DER MEERE 




Am Bildschirm animiert wirkt 
das Wasser noch echter 



Allerdings darf man hier nicht nur Handel 
treiben, sondern auch Echtzeitgefechte mit 
Piraten, Konkurrenten und Hafen-Festungen 
anzetteln oder die Errichtung von eigenen 
Fabriken betreiben, um so den steten Nach- 
schub an Giitern zu sichern. Man beginnt 
irgendwann im 16. Jahrhundert (das genaue 
Startdatum ist ebenso wahlbar wie das Spiel- 
ziel) mit einer gewissen Summe Geldes 
ais Vertreter einer europaischen Schipper- 
Nation (England, Frankreich, Spanien oder 
Portugal). Ein, zwei Schiffe machen den 
Anfang, und nachdem die ersten iiberseeischen 
Hafen entdeckt sind, darf geschachert werden - 
Waffen und Kleidung zum Beispiel nach Afrika, 
von dort Sklaven und Elfenbein zu den 
Amis, und schlieBlich mit einer Ladung Tabak 
Kurs auf Europa. Das 
alles ist iibrigens histo- 
risch vollig akkurat; 
auch wichtige geschicht- 
liche Ereignisse finden 
statt, der Fortschritt 
bringt neue und ver- 
besserte Schiffe hervor, 
und sogar die Meeres- 
stromungen stimmen. 
Wahrend das Spiel 
selbst rundenbasiert 
funktioniert, werden die 
Kampfe in Echtzeit 
ausgetragen; und wer 
nicht selber komman- 
dieren mag, darf auch eine Autokampf-Option 
einschalten. Leider scheint das Programm aber 




Ausriisten, Reparieren, Handeln, alles 
im Hafen 

nicht vollig ausgereift zu sein, denn abgesehen 
von der ganz allgemein umstandlichen Steue- 
rung gibt es ein paar spezielle Stolpersteine, 
unter anderem bei der Kursprogrammierung. 
Lobenswerterweise ist es allerdings auch mog- 
lich, prinzipielle Befehle an die Schiffe auszuge- 
ben (wie beispielsweise „Handel treiben"), wel- 
che sie dann vollig selbstandig befolgen. 
Optisch kommt das Programm insgesamt 
jedoch uber den Durchschnitt nicht heraus, 
und die recht farblose Musik bricht auch keine 
Rekorde. Wenn der „Herrscher der Meere" 
dennoch einen gewissen Reiz entfaltet, dann 
liegt das wohl am sehr frei wahlbaren Spielziel 
und vielleicht an den Extras wie den neun 
zusatzlichen Fantasie-Seekarten, unter denen 
sich auch der aventurische Kontinent aus 
dem Rollenspielsystem „Das Schwarze Auge* 
befindet. jn 




Gsa 



Zwei Seelen wohnen ach in mei- 
ner Brust! Was mir am „Herrscher der Meere" gefallt, ist die grofte 
Variabilitat im Gameplay. Man kann spielen, wie man es móchte - 
Handler durfen handeln, Piraten arglose Schiffe uberfallen und Impe- 
ratoren die Weltherrschaft anstreben. Manchmal sieht die Grafik 
sogar richtig schick aus, wie bei den Seekampfen mit ihrem schil- 
lernden Wasser. Eine nette Idee ist auch, daG man dort mit etwas 
Gliick und Geschick iiberlegene Gegner ausmanóvrieren und auf 
Riffe oder Sandbanke locken kann. Weniger schón ist es, wie dies in 
Szene gesetzt wurde: Da kommt es z.B. vor, daB Schiffe schon an der 
gefahrlichen Stelle vorbei sind, plótzlich wenden und mit vollen Segeln auf die Kuste rau- 
schen. Nicht sehr iiberzeugend... Nicht unbedingt vom Feinsten ist leider auch die umstand- 
liche Steuerung. Selbst nach langerer Spielzeit klickt man sich oft genug noch nach dem Try- 
and-Error-System durch die Meniis, bis man das erledigt hat, was man tun wollte. Irgend- 
wie ergibt das Spiel kein richtig stimmiges Ganzes. Schade eigentlich... 



Name Herrscher der 

Meere 

Genre: . . Handels-Strategie 
Hersteller: . . . Bomico/Attic 
Schwierigkeit: . . einstellbar 

Preis: ca. 100 Mark 

Spieler: 1-4 

Steuerung: Maus 

Besonderheiten: zehn 

unterschiedliche Seekarten 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: nein 



Mindestanforderung 

486 DX/2, 8 MB RAM, 2x CD, 512k 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P60, 16 MB RAM, 2x CD, 1 MB 
Grafik SVGA 

Grafik 68% 

Sound 54% 

SpielspaB 
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www.funzone.de 
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rapack 4 

ICH Media prasentiert eine 
sensationelle Sammlung von 
10Top-Ttelnauf 11 CD- 

r—M — ,n * > ». 11 



Programme wie das 20ban- 



i» [•[=!— MW- r=Tllt=]ailBB=ł 2Ca]ll 



iscovery", das "Lexikon des 

Internatńonalen Films", der 

Anatomie-Atlas "Cer Mensch 

glasklanjObl. 1 ", den " 

Guide Europa" und 
■A/eitere hoc^lklassige 



Drilling Billy 

In funf zaubenhaften 

Welten begleiten Sie 

Drilling Billy auf seiner 



r er Gegnern 
GgLben grabt und 
Boni einheimst, die 
sein Reisekonto 
eufbessern. Uber 
bD Level mit vielen_ 
Extras, 3D- anif 
.nierte Charaktere 
und versteckte 
Bonuslevel bringen 
SpaB fur Spieler von 
achtbis 






G-Police 

Ais Jeff Slater trśten Sie in die G-Police 
ein, um den lod Ihrer Schwester 
aufzuklaren. Ihr Einsatzgebiet: Der 
JupitermondCallisto. Ihre \A-affe: Ein 
aufgerustetes AGBD Havoc-Gunship. Ihre 
Aufgabe: ErTfullen Sie uber 35 Missionen... 
Vom Pentipm® 1 33 bis hin zum Pentaum II® 
mit AGP® — optimiert mit 3D Dr a a , 

Beschlaunigerkarten. 
Das Spiel, das mit Ihrem PC 
wachst! 
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Aus der 
Werbung von 



prasentiert von: 



erhaltlich bei: 



plus CD-R -M 



KARSTADT 

und im gutsortierten Softwarehandel 
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www.sierra.de 



Impressions f iel 
lange Jahre nicht 
durch gelungene 
Spiele auf , was 
sich erst seit 
„Caesar 2" oder 
„Lords of the 
Realm 2" 
geandert hat. 




Hier wird der Champion rum 
Champignon 




Hier schaltet sich der 
Echtzeit-Kampfbildschirm ein 




Die erste Htirde ist genom- 
men, jetzt wird befestigt 





Bei Sierra wird 



Stellt Euch einen gluhenden Steinbrocken vor... 
okay, einen ziemlich grofien, gluhenden Stein- 
brocken. Dieser kiihlt iiber die Jahre ab - und 
iibrig bleibt eine Fantasy-Welt Urak. Die freien 
magischen Energien biindeln sich in den Elemen- 
ten Feuer, Wasser, Erde und Wind - aus denen 
Vólker enstehen (da mufi ich wohl in Bio geschla- 
fen haben!). Die Stamme haben sich u.a. zur Auf- 
gabe gemacht, die Urgewalten zu verehren, und so 
enstanden verschiedenste Religionen: Chaos, 
Ordnung, Leben, Tod. Jetzt fehlt nur noch ein 
Oberbósewicht und ein Spieler, um Urak in die 
Anarchie zu sturzen! Gesucht, gefunden: die Wahl 
fiel auf den fiesen Lord Balkoth. 
„Lords of Magie" bedient sich in Sachen Spiel- 
mechanik deutlich bei seinem Vorganger: wie bei 
„Lords of the Realm 2" verwaltet Ihr Euer Reich 
rundenweise, wahrend die Kampfe in Echtzeit 
ablaufen. Damit Ihr beirn Manóvrieren nicht 
durcheinander kommt, gibt es zwei Grafikdarstel- 
lungen. Die Kartę kommt in 3D-Optik daher, 
wahrend die Kampfe grafisch an Diablo erinnern. 
Trotzdem ist Lords of Magie weit mehr ais ein 
Abklatsch mit schónerer Grafik, sowohl der Mana- 
gement-Teil ais auch die Kampfe wurden durch 
eine gehórige Portion Rollenspiel aufgewertet. 
Allein das sehr abwechselungsreiche Terrain gibt 
schon einen gewissen Ausblick auf die Komplexitat 
des neusten Impressions-Machwerks. 



Direkt vor Spielstart gilt es, sich einen Champion 
auszusuchen: Dieb, Zauberer oder Krieger. Nun 
folgt die Story vom Tellerwascher zum Burgermei- 
ster: Habt Ihr Euch genug Ruhm erkampft, durft 
Ihr Stadtvorsteher werden. In einer Welt voller 
verschiedenster Strómungen (Leben und Tod, 
Feuer und Eis, ...) sind bitterbose Konflikte vorpro- 
grammiert. Es liegt nun an Euch, das eigene Reich 
trotz Widrigkeiten aufzubauen, Stadte zu verwal- 
ten, magische Forschung zu betreiben und Manu- 
fakturen zu installieren. Je weiter sich Euer Ruf 
verbreitet, desto mehr Gefolgsleute und Cham- 
pions schlie/3en sich Euch an. Spatestens jetzt 
konnen lastige Verwaltungsarbeiten automatisch 
durch Kl-Champions iibernommen werden. 
Wegen der immerwahrenden Bedrohung durch die 
Schergen Balkoths sind kriegerische Auseinander- 
setzungen kein Allheilmittel. Wer gewinnen will, 
muJ3 sich ais geschickter Diplomat und Kaufmann 
erweisen. Nun muli Diplomatie nicht zwingend 
klassisch definiert werden, so existiert z.B. fur 
Diebe die Option „Foltern". Eines der spannend- 
sten Features ist, dali man mit befreundeten Vól- 
kern tauschen kann, was der Elf begehrt: Wissen, 
Gefangene, Rohstoffe und sogar ganze Stadte. 
Dank eines diebischen Spionage-Champions wilit 
Ihr schon im Vorhinein, was der Gegner besitzt 
und zukunftig planen kónnte! Wer sich allerdings 
iibers Ohr hauen laflt, verłiert machtig Ansehen. 




In dieser Bibliothefc lassen wir uns bei Pilzgeruch nieder, um an 
neuen Zauberspruchen zu feilen 



R/IAGIC 

wieder gezaubert 




Dies ist der schematische 
Uberblick iiber meine 
Hauptstadt 




Irgendwann ist der Flitzebogen iiberspannt, und 
eine Partei setzt statt auf Diplomatie auf nackte 
Gewalt. Das Geschehen zoomt dann automatisch 
in den Kampf und vorbei ist es mit der Runden- 
Gemutlichkeit. In den Echtzeitkampfen befehligt 
Ihr nicht reines Kanonenfutter, sondern Eure bra- 
ven Champions. Diese Helden kónnen erbeutete 
Artefakte in die Schlacht fiihren. das jeweilige 
Team ist uberschaubar und gewinnt nach erfolg- 
reichem Kampf wertvolle Erfahrungspunkte. Diese 
Konflikte miissen auch gar nicht iiberlang dauern, 
bei einer zu deutlichen Ubermacht laBt Ihr den 
Computer steuern oder zieht Euch zuriick. 
Wahrend der Schlachten macht LoM seinem 
Namen Ehre! Zwar sind auch hier konventionelle 
WafFen tonangebend, aber richtig SpaG macht die 
Sache erst, wenn Dir iiber geniigend Zauberkrafte 
verfugt. Anhanger des „Lebens" haben z.B. den 
praktischen Regenerations-Spruch auf Lager, das 
„Luft"-Volk schmeiGt mit Lichtblitzen, und die 



nekrophilen „Todes"-Glaubigen verbreiten eklige 
Krankheiten. Hohepunkt sind die Zauberspriiche, 
die Gelande verandern kónnen. Wie bei Populous 
erschafft Dir Taler und Bergketten, vorausgesetzt 
Ihr seid magisch gut ausgestattet. Insgesamt gibt 
es 160 verschiedene Zauberspriiche, die Ihr 
entwickeln und erforschen konnt. 
Wie es sich fur ein gutes Strategiespiel gehort, gibt 
es einen Karteneditor, der sehr einfach zu bedie- 
nen ist. Diese Karten lassen sich dann per Netz- 
werk mit anderen teilen. Wer auf den ganzen Hel- 
denkram keine Lust hat, schliipft einfach in die 
Rolle von Balkoth und nimmt Zwerge und Elfen 
machtig aufs Korn, und das macht auch SpaB! ts 



Mein Tommilein war mm 
Gliick erffolgreich, was hier 
bunt auf griin bewiesen ware 




Der eigentliche Spiel- 
bildschirm in seiner ganzen 
3D Herrl.chkeit 




Dieses Stonehenge-Menii 
bietet diwerse Zauberer zur 
Auswahl an 
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Impressions hat die Kritiken an 
„Lords 2" ernstgenommen, und ein Strategie-Spektakel erson- 
nen, mit dem woni keiner gerechnet hat. Die ganze Welt schaute 
auf Microsoft, Activision und GTI, wahrend Sierras Truppe still 
und heimlich fleiSig war. Schon die opulente Optik in HiColor mit 
all den neckischen Details macht einen hervorrangenden Eindruck, 
wenngleich es mir manchmal an geniigend Animationsphasen 
fehlt. Das nervt im Schlachten-Modus hier und da etwas, wird 
aber durch besonders groBe Spielfiguren fast wieder kompen- 
siert. Highlight ist ohnehin der kraftvolle Mix aus Management 
und Echtzeitschlachten, der trotz aller Skepsis klasse spielbar ist. Anfanger werden von 
der Optionsvielfalt genauso wenig niedergebiigelt, wie WarCraft-Veteranen unterfor- 
dert. Wer Raumschiffe satt hat und sich mai wieder nach Fantasy sehnt, bekommt hier 
eine echte Alternative - ich habe meinen Champion schon viel lieber ais meinen Ted- 
dybaren daheim! 



Name . . . .Lord of Magie 

Genre . . .Echtzeitstrategie 
Hersteller . . .Impressions/ 

Sierra 

Schwierigkeit mittel 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-8 

Steuerung Maus 

Besonderheiten .CD-Audio 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer alle 



Mindestanforderung 

P100, 16MB RAM, 4x CD, 1 MB 
Grafik, SVGA 

Empfohlen 

P 166, 16 MB RAM, 8x CD, 4 MB 
Grafik, SVGA 

Grafik 80% 

Sound 79% 

SpielspaB 
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http://www.activision.com 



Nach der 
gelungenen 
Mechwarrior- 
Reihe und dem 
Wegfall der 
FASA-Lizenz geht 
es auf zu neuen 
Ufern 





Unser rechtes Bein wurde 
zerstórt. Wir sind 
hoffnungslos ausgeliefert. 




Auch wenn wir Houston 
nicht rufen, wir haben 
dennoch ein Problem 



HEAOT 

Stahl auf Stahl - 



Wir schreiben das Jahr 6132. Der Mensch 
hat es naturlich geschafft, das Ali zu besie- 
deln. Doch trotz des Fortschritts lassen sich 
gewisse Charakteristika nicht beseitigen. Auf 
einem der weit entfernten Planeten namens 
Terra Nova tobt ein erbitterter Krieg. Die 
kontraren Parteien befinden sich einmal im 
Suden und im Norden. Und was wurde da naher 
liegen, ais sich in der Mitte zu treffen. Dieses 
Gręnzgebiet wird Badlands genannt, und der 
Name ist Programm. Die Truppen sind entlang 
der Grenze standig in Gefechte verwickelt. Beide 
Parteien benutzen riesige Tragerschiffe, um Ihre 
Einheiten an die Front zu bringen. Ihr schlupft 
in die Rolle eines Soldaten der nórdlichen 
Fraktion. Krieg allein ist selbst fiir einen hart- 
gesottenen Kampfer schon heftig. Aber es kommt 
schlimmer. Bei Eurem ersten Einsatz habt Ihr 
den Sohn Eures kommandierenden Colonels ver- 
loren. Die Reaktionen des Vaters sind logischer- 
weise nicht angenehmer Natur. 
Wer von Euch noch die guten alten Mechs in 
Erinnerung hat, sollte umdenken. Die hier zum 
Einsatz kommenden Gears unterscheiden sich 
doch extrem von ihren Kollegen. Zu erst einmal 
sind sie erheblich kleiner, in der Regel dreiein- 
halb Meter hoch. Die geringere GróBe wirkt sich 
naturlich auf die Geschwindigkeit und Beweg- 
lichkeit aus. Wahrend unsere altbekannten 
Stahlriesen nur sehr behabig vorankammen, 
sind die Gears nicht nur sehr schnell, sondern 



kónnen sich auch ducken oder zur Seite auswei- 
chen. In Situationen, bei denen es besonders 
auf Schnelligkeit ankommt, geht es auf Roll- 
schuhen weiter. Die Kampfroboter sind mit 
Radem ausgestattet, die sich bei Bedarf akti- 
vieren und ausfahren lassen. Naturlich leidet die 
Beweglichkeit darunter. Ein weiterer interessan- 
ter Unterschied ist die Fahigkeit der Gears, Waf- 
fen aufzunehmen. Militarisches Gerat wird nicht 
nur fest montiert, sondern kann mit den Handen 
losgelassen und genommen werden. Dieses 
Feature macht besonders SpaG, wenn sich Euch 
die Moglichkeit bietet, die Waffen des nieder- 
gestreckten Gegners zu ubernehmen. Das Arse- 
nał reicht von riesigen Schnellfeuergewehren 
iiber Granat- bis zu Raketenwerfern. 
Die gestellten Aufgaben sind vielfaltig und bein- 
halten nicht nur reine Kampfeinsatze. Auch 
Erkundungs-, Verteidigungs- sowie Sicherungs- 
einsatze warten auf den Gear-Kommandanten. 
Alleine waret Ihr allerdings hoffnungslos unter- 
legen. Aus diesem Grunde stehen Euch Kamera- 
den zur Seite, denen Ihr selbstverstandlich 
gezielte Befehle erteilen kónnt. 
Im Verlauf der Geschichte bekommt Ihr neue 
Roboter, die naturlich iiber bessere Ausriistung 
verfugen. Die aus Mechwarrior beliebte Eigen- 
bestiickung Eurer Kampfmaschinen wurde hier 
noch erweitert. Wahrend fruher nur vorgegebene 
Modelle zur wahlfreien Bestiickung zur Verfu- 
gung standen, konnt Ihr nun von Grund auf 




Auf dem Weg zum Einsatzort. Die feindliche Basis ist das Ziel. 



• X 



x • 




Krieg der Roboter 



Es dammert. Ein Gegner 
spendet, wenn auch 
unfreiwiliig, ein wenig 
Licht. 



Kein Kniefall ohne Grund: 
Diese Waffe miissen wir 
haben 




neue Einheiten definieren. Auch gibt es jetzt 
unterschiedliche Panzerungen oder Sensoren- 
systeme. 

Das neue Schlachtfeld der Ehre ist wesent- 
lich detaillierter und hiigeliger gestaltet worden. 
Im Gegensatz zum Vorganger ist nur selten 
ein Kampf auf offenem Gelande móglich. Die 
Hóhenunterschiede miissen von Euch voll 
ausgenutzt werden, sonst ist ein schneller 
Tod sicher. 

Die Programmierer haben naturlich auch an die 
weniger erfahrenen Piloten gedacht und 
Trainingsmissionen integriert. Wer die Story 
siegreich beenden konnte, dem steht noch eine 
Laufbahn zur Verfugung. Hier kónnt Ihr auf 
beiden Seiten fur Ruhm und Orden kampfen. 
Grafisch braucht sich Heavy Gear nicht zu ver- 
stecken. Naturlich gibt es ebenso eine 3Dfx- 
Variante, die nicht nur besser ausschaut, son- 
dern auch die Hardwareanforderungen in ange- 



nehme Regionen sinken laBt. Erinnert sich noch 
jemand von Euch an die Musikstiicke aus 
Mechwarrior 2? Der mitgelieferte Synthi- 
Soundtrack ist ebenso gut und lafit frohliche 
Kampfeslust aufkommen. Die Story wird durch 
gefilmte Zwischenseąuenzen erzahlt. Die Schau- 
spieler agieren professionell, was man von den 
Synchronsprechern nicht immer sagen kann. 
Dennoch ist die Geschichte stimmig und baut 
eine gute Atmosphare auf. 
Auch der Multiplayermodus wurde selbst- 
verstandlich nicht vergessen und erlaubt bis zu 
acht Spielern, sich entweder liber Modem, TCP- 
oder IPX-Netzwerk zu beharken. mw 





Nach dem Einsatz auf dem 
Weg zum heimischen 
Tragerschiff 




Die Trager sind wahrlich 
gigantisch 







Bei gut gezielten Treffern 
hinterlassen die ffeindlichen 
Gears ihre Waffen 



esaiD- 



Ich war anfangs nicht nur skeptisch, 
sondern nach der ersten Mission regelrecht entsetzt. Das lag aber 
weniger am Spiel, sondern an meinem Fehler, daB ich nicht umge- 
dacht hatte. Wer mit alten, auf riesige Kampfroboter abgestimmten, 
Taktiken versucht, die Schlacht zu gewinnen, hat im Vorfeld bereits 
verloren. Was Activision hier abgeliefert hat, ubertrifft mein gelieb- 
tes Mechwarior 2. Gerade die Kombination aus der Ausnutzung 
des Terrains inki. der KI machen Heavy Gear zu einer Herausfor- 
derung fur jeden Mech-Veteranen. Dabei sieht alles nicht nur 
besser aus, sondern funktioniert auch besser. Gerade die Land- 
schaft macht viele unterschiedliche Strategien móglich. Es gibt nur wenig, was mich 
stórt. Zum einem hatten es in der Kampagne ruhig beide Seiten sein kónnen. Zum ande- 
ren frage ich mich, wozu ich an meinem Gear zwei Hande habe, aber lediglich nur mit 
einer kraftig zupacken darf? Aber das tut dem SpielspalS keinen Abbruch. Schauen wir 
mai, ob das bald erscheinende „Earthsiege 3" dies noch toppen kann. 



Name: Heavy Gear 

Genre: Simulation 

Hersteller: Activison 

Niveau: schwer 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 1-8 

Steuerung: Maus, 

Joystick, Tastatur 

Besonderheiten: 

ForceFeedback, 3Dfx 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer ja 



Mindestanforderung 



P166, 16 MB-RAM, 4x CDROM, 
2 MB-SVGA 

Empfohlen 

P133, 32 MB-RAM. 4x CDROM, 
2 MB-SVGA, 3Dfx 

Grafik 82% 

Sound 87°/ 

SpielspaB 
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http://www.novalogic.com 



Und noch eine 
F-22 am uberf ull- 
ten Sim-Himmel: 
Diesmal mit 
offizieller 
Hersteller-Lizenz. 





Kleiner Seitenhieb an DID? 
Den Eurofighter ffliegen nur 
Eure Feinde... 



An F-22-Simulatoren fiir PCs herrscht wahr- 
haftig kein Mangel: Fast jeder Hersteller, 
der im Bereich Fliegerei aktiv ist, hat in den letz- 
ten zwólf Monaten die „Raptor" auf den heimi- 
schen Monitor gebracht. Novalogic war vor fast 
genau einem Jahr einer der ersten, der den Wun- 
dervogel in den Kampf um die Gunst der Hobby- 
Piloten schickte. Das Spiel mit dem Namen 
„Lightning 2" protzte mit bunter Grafikpracht 
und einem ansprechenden Multiplayer-Modus, 
enttauschte den Hardcore-Flieger aber mit stark 
actionlastigem Gameplay. Ein Jahr - und etliche 
„F-22"-Sims - spater treten die Amerikaner jetzt 
mit „Raptor" (so der endgiiltige offizielle Name 
des Vogels) erneut an, die Herzen der flugbegei- 
sterten PC-Anwender zu erobern. Fiir den Nach- 
folger legten sich die Mannen um John Garcia 
machtig ins Zeug. So schlofi Novalogic einen 
Kooperationsvertrag mit Lockheed/Martin - dem 
Hersteller der F-22 - ab, und sicherte sich die 
Dienste des Chef-Testpiloten (s. Interview), um 
ein móglichst realistisches Flugmodell auf die 
Beine stellen zu kónnen. 



Riickkehr 



Anders ais der Vorganger verfugt „Raptor" nun 
iiber mehrere Options-Meniis, die das Spiel an 
die Fahigkeiten und Vorlieben des PC-Piloten 
anpassen. So laik sich z.B. die Bewaffnung frei 
auswahlen und von realistischer Bestiickung in 
den „Fun"-Modus schalten, in dem die F-22 mehr 
Waffen tragt, ais ein ganzes Geschwader. Aber 
auch Aspekte des Flightmodells, wie der Ground- 
Effect oder Blackouts/Redouts kónnen vom Spie- 
ler bei Bedarf aktiviert oder ausgeschaltet wer- 
den. Neben den beliebten Quick-Missions stehen 
diesmal fiinf Campaigns zur Auswahl, die nun 
endlich auch wie Campaigns aufgebaut sind. So 
bauen die Missionen inhaltlich aufeinander auf 
und Eure Leistungen entscheiden iiber den Ver- 
lauf der Kampagne. SchieBt Ihr z.B. ais Sekun- 
darziele gekennzeichnete Flieger ab, werden diese 
Euch im folgenden Auftrag nicht mehr belastigen. 
Da aufierdem in harteren Schwierigkeitsgraden 
Euer Waffenvorrat begrenzt ist, sind Versor- 
gungs-Flugzeuge besonders wichtig, weil Euch 
sonst im spateren Verlauf des Feldzuges die 
Munition ausgehen konnte. Nach einem kurzeń 




Der offizielle Test- 
Pilot von Lock- 
heed/Martin und 
der erste Mensch, 
der die F-22 geflo- 
gen hat. Wir spra- 
chen mit ihm iiber den Wundervogel. 
Power Play: Dave, geben sie uns doch bitte 
zunachst eine kurze Zusammenfassung ihrer 
bisherigen Karriere. 

Dave Ferguson: Ich bin z.Zt. bei Lock- 
heed/Martin ais „Director Flight Operations" 
beschaftigt. Dort arbeite ich seit 18 Jahren, 
davor diente ich 20 Jahre in der U.S. Air 
Force ais Kampf- und Testpilot. In meinen 
Dienstzeiten in Vietnam flog ich u. a. die 
F-105, F-4 „Phantom" und die F-111. Ais Test- 
pilot flog ich die F-15, die F-16 und die F-117 
„Nighthawk". 

PP: Welche Art von Kampfmissionen sind 
sie in Vietnam geflogen? 
DF: Ich flog hauptsachlich Luft/Boden-Einsat- 
ze gegen SAM-Batterien („Wild Weasel"). 
PP: Was halten sie von F-22 Raptor in Hin- 
sicht auf den Realismus? 



DAVE FERGUSON 



DF: Meine Aufgabe bei der Produktion des 
Spiels war es, das Flightmodel auf Authen- 
zitat zu priifen. Wenn ich jetzt das fertige Spiel 
„fliege", muft ich sagen, daS es so nah an 
das echte Flugzeug kommt, wie es uns nur 
irgend móglich war. 

PP: In allen F-22-Sims und auch in Raptor 
scheint es so, ais sei der Jager sehr einfach zu 
fliegen und zu beherrschen. Tischen uns die 
Programmierer hier „Lugen" auf? 
DF: Oh nein! Das war eines unserer Ent- 
wicklungsziele fiir die (reale) F-22. Sie nimmt 
dem Piloten Routine-Arbeit ab, damit er den 
Kopf frei hat fiir den Waffeneinsatz. Selbst 
die G-Belastung wird durch spezielle AnzLi- 
ge derart abgemildert, dafi es móglich ist, 
bei neun Gs die F-22 zu beherrschen. Zwar 
tun neun Gs immer noch hóllisch weh. 
(lacht), aber man bleibt bei BewuGtsein. 
PP: Haben sie je andere PC-Sims aulSer 
„Raptor" gespielt? 

DF: Nein. Ich habe zwar eine Unmenge Zeit 
mit professionellen Simulatoren verbracht 
und mir einige PC-Sims kurz angeschaut, 
mich mit ihnen aber nie intensiv beschaftigt. 



PP: Also kónnen sie das Novalogic-Produkt 

nicht mit anderen Spielen vergleichen? 

DF: Nein, nicht wirklich. 

PP: Eine Frage zur echten „Raptor"...stimmt 

es, dafS die F-22 auch mit Luft/Boden-Waf- 

fen bestiickt werden wird? 

DF: Diese Entscheidung liegt bei den zustan- 

digen Stellen des U.S. Militars, aber tech- 

nisch steht einer Bestiickung nichts im Weg. 

Ein Nachteil ware naturlich der durch exter- 

ne Raketen vergrófcerte Radar-Querschnitt, 

aber es ware auch denkbar, Luft/Boden Waf- 

fen in den Schachten mitzufiihren. 

PP: Wie sehen die zukunftigen Piane fiir die 

Kooperation zwischen Lockheed und Nova- 

logic aus? 

DF: Wir sind sehr zufrieden mit der Zusam- 

menarbeit und legen naturlich Wert darauf, 

dafc unsere Flugzeuge so realistisch wie 

móglich simuliert werden. Bislang jedoch 

ist Novalogic noch nicht mit einem neuen 

Projekt an uns herangetreten, aber die 

Kooperation lauft definitiv weiter. 

PP: Mister Ferguson, wir bedanken uns fiir 

das Gesprach. 
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TOR 

zur Jet-Simulation 




< Ganz schón kitschig! Bei 
Dammerung sieht 
„Raptor" aus wie ein 
amerikanisches 
Postkarten-Motiw. 



Missile away! AbschuB 
einer AMRAAM T 



Briefing geht es ab auf die Rollbahn, wo den Spie- 
ler eine ahnliche Grafikengine erwartet, wie 
schon im Vorganger „Lightning 2". Die Bodentex- 
turen wurden zwar verbessert und die F-22 sehen 
jetzt besonders schnieke aus, „Lightning 2"-Vete- 
ranen aber werden einige Deja vues erleben. Da 
die F-22 dem Piloten so gut wie alle Kleinarbeit 
abnimmt, konnt Ihr Euch getrost aufs Kampfen 
konzentrieren: Anhand der Flugroute findet Ihr 
zumeist automatisch die primaren Ziele und 
konnt sie beąuem per AMRAAM bekampfen. Die 
Bordcomputer kummern sich stets um Eure Lagę 
in der Luft und trimmen das Flugzeug so, dafi es 
die bestmógliche Performance bringt. „Raptor" 
simuliert die F-22 auch diesmal in einer 
Luft/Boden-Rolle, weshalb die Bomber-Missionen 
wieder auf dem Dienstplan stehen. Hier wirds 
dann etwas kniffliger: Die JDams sind GPS-gest- 
eurte Bomben, zielsuchend, aber ohne eigenen 
Antrieb. Nur wer nah genug ans Ziel heran- 



kommt, wird mit einem Treffer belohnt. „Raptor" 
bietet neben bekannten Multiplayer-Modes wie 
Netzwerkspiel oder Modem-Verbindung eine 
weitere Variante des Mehrspieler Luftkampfs. 
Mittels beiliegender Software kann der Novalo- 
gic-Spiele-Server namens „Novaworld" kontak- 
tiert werden, der eine „Air Warrior"-ahnliche 
Arena zum internationalen Luftkampf via Inter- 
net bietet. Hier bekriegen sich bis zu 100 F-22, 
mit dem Ziel, die Basen des Gegners zu zerbom- 
ben und seine Jager vom Himmel zu holen. Der - 
kostenlose - Server befindet sich z.Zt. im Aufbau 
und soli noch dieses Jahr ans Netz gehen. sg 




Brauch' ich eine Brille? Im 
Tiefflug werschwimmen die 

Bodentexturen. 




Guns! Guns! Guns! Dogffights 
haben mit der „Raptor" zwar 
Seltenheits wert. . . 



...was aber nicht heiBt, daB 
die F-22 ungeeignet fur 
Kanonen-Duelle ware 
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Zwar ist und bleibt „Raptor" eine verbesserte 
Version der „Lightning 2"-Sim, aber augenscheinlich konzentrier- 
te sich Novalogic darauf, die Schwachpunkte des Vorgangers aus- 
zubiigeln, So verfiigt Raptor nun z.B. iiber einen Bewaffnungs- 
Screen, und auf der Kartę lassen sich eigene Waypoints setzen. 
Die wichtigste Verbesserung im spielerischen Bereich aber ist das 
Kampagnen-System, in dem nicht mehr einfach Missionen nach 
Belieben angewahlt werden kónnen. Eure Performance in den 
Missionen entscheidet auGerdem mit iiber Erfolg oder MiBerfolg 
des Feldzuges, was dem Spiel einen gehórigen Motivationsschub 
verpa(Jt. Die Grafik wurde zwar einer Renovierung unterzogen, iiberzeugt mich jedoch - 
gerade mit Blick auf die Konkurrenz - immer noch nicht restlos. Nicht geandert hat sich 
- naturbedingt - jedoch an dem oft recht unspektakularen Verlauf der Luftgefechte: Aus 
20 Meilen ein paar AMRAAMs auf unsichtbare Gegner zu feuern macht halt weniger 
Laune, ais sich in engen Dogfights mit starren MGs zu duellieren. 



Name F-22 Raptor 

Genre: Simulation 

Hersteller: Novalogic 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca 90 Mark 

Spieler: 1 bis 100 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Flightsticks 

Besonderheiten: .Internet- 

. . .play auf Gratis-Servern 

Spiel: Englisch 

Anleitung: Englisch 

Multiplayer: . . .IPX, (Nuli-) 

Modem, TCP/IP 



Mindestanforderungen 

P 90, 16 MByte RAM, 4x CD-ROM 

Empfohlen 

P 200, MMX 32 MByte RAM, 8x 
CDROM, 109 MByte Festplatte 

Grafik 78% 

Sound 70% 

SpielspaB 





Rechtzeitig z 
Fest der Liebe 
blasen die 
Wiirmer wieder 
zum Angriff 




Schweine-Wahnsinn? Miss 
Piggy lauft Amok... 




...und pustet einen un- 
schuldigen Redakteur weg. 




tom, der Schrotflinten-Killer! 



http://www.worms2.com 




WORMS 2 



Auftnerksame Leser werden sich erinnern: In 
der letzten PP-Ausgabe war „Worms 2" 
eigentlich schon zum Test vorgesehen, konnte 
alierdings nicht bewertet werden, da die uns vor- 
liegende Version weder iiber die verschiedenen 
Mułtiplayer-Varianten noch iiber die Single-Mis- 
sions fur Solo-Zocker verfugte.Team 17s poten- 
tieller Hit erinnert vom Spielprinzip her sehr 
stark an den knapp zwei Jahre alten Vorganger: 
Noch immer stehen sich mehrere Teams von 
riicksichtslosen Kampfwiirmern gegeniiber, die 
mit allen móglichen - und unmóglichen - Waffen 
ver&uchen, sich gegenseitig auszuradieren. Dem 
Trend der Zeit folgend lauft das Spiel nun exklu- 
siv unter WIN95 und leitet den Spieler in 
schicken Meniis durch die diversen Konfi- 
gurations- und Setup-Screens. Wie 
gehabt, stellen die Kontrahenten 
hier zunachst personliche Teams 
auf, entscheiden sich fur ein 
Schlachtfeld oder legen die Art 
und Anzahl der verfugbaren Waf- 
fen fest. Im Einzelspieler-Modus, der 
aus einer Vielzahl von vorbestimmten Leveln 
inklusive Zugangs-Codes besteht, sind die Regeln 
des Kampfes und die Waffenbestiickung festge- 
legt und andern sich mit jedem neuen Spielab- 
schnitt. Sind alle Vorbereitungen abgeschlossen, 
wird es Zeit, sich auf das horizontal scrollende 
Schlachtfeld zu begeben. Spatestens hier werden 
altgediente „Worms"-Veteranen ihr Lieblings- 
spiel nicht mehr wiedererkennen, da sich die 
gesamte Action in SVGA abspielt. Auch die Wiir- 
mer wurden einer Generaliiberholung unter- 
zogen und erinnern nun eher an pinke ver- 
schrumpelte Wiirstchen mit Augen ais an krie- 
chende Humusproduzenten. An der Steuerung 
hat sich jedoch nichts geandert: Noch immer 
kriechen oder springen Eure Kampfer auf 
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Light my fire! Unser Napalm Strike róstet 
die gegnerischen Kriecher. 

Tastendruck brav durch die Gegend, und die Waf- 
fensteuerung per Fadenkreuz und Space-Taste 
prasentiert sich - fast - wie gehabt. Ver- 
schlimmbessert wurde die Energiean- 
zeige fur den AbschuB: War sie im Vor- 
ganger noch am unteren Bildrand zu 
finden und fast so breit wie der ganze 
Screen, so miiBt Ihr Euch jetzt mit einer 
recht winzigen Anzeige zwischen 
dem Wurm und seinem Faden- 
kreuz begniigen, was die Fein- 
Dosierung nicht gerade einfacher macht. 
Nach getaner Arbeit, sprich (hoffentlich) siegrei- 
cher Schlacht, versorgt Euch das Spiel - wie schon 
im ersten Teil - mit allerlei niitzlichen und 
unniitzen Statistiken. Welcher Wurm war der 
beste Schutze, welcher war am langweiligsten... 
usw. Fur Spieler mit Internet-Zugang halt Team 
17 ein besonderes Schmankerl bereit: Neben den 
„normalen" Multiplayer-Modes (an einem PC, im 
LAN oder per IP-Adresse), bieten die Englander 
ab sofort kostenlose Worms-Server an, auf denen 
sich Spieler treffen und Partien gegeneinander 
austragen. Wie in Blizzards „Battlenet" treffen 
sich alle Teilnehmer in einer Art Lobby inki. 
Chat-Option, um sich dann iibers weltweite 
Datennetz den Garaus zu machen. sg 
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Worms 2 wurde zwar optisch und akus- 
Ę ~ H tisch so gehórig aufgepeppt. daB der Vorganger ganz schon blaft 

HF aussieht, spielerisch hingegen erwarten den Wurm-General - im 

Single Player-Mode - keine umwerfenden Neuerungen. Zwar greift 
Ihr jetzt auf ein erweitertes Arsenał zur verbesserten Wurm-Ter- 
minierung zuriick, aber echter SpielspaB und Schadenfreude stel- 
len sich im Kampf gegen anonyme Computergegner langfristig 
nicht ein. Die Multiplayer-Fraktion hingegen freut sich auf Inter- 
net-Spiele zum Nulltarif oder zockt weiterhin an einem Rechner 
oder im LAN. Wie zu erwarten, entfaltet auch „Worms 2" erst hier 
sein ganzes Suchtpotential, wobei die praktischen Editoren zu immer neuen Level-Ex- 
perimenten verfuhren. Worms ist und bleibt ein typisches Multiplayer-Spiel und somit fin- 
det die Serie mit der neusten Version eine wurdige Fortsetzung. Lediglich Einzelspieler 
werden iiber Mangel an Langzeit-Motivation klagen, weshalb wir unsere Kaufempfehlung 
auch nur fur den Mehrspieler-Modus aussprechen. 




Name Worms 2 

Genre: . . .Geschicklichkeit 

Hersteller: Team 17/ 

Microprose 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca 90 Mark 

Spieler: 1 bis 6 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Lenkrader 

Besonderheiten: 

. .kostenloses Internet-Play 

auf Team 17-Servern 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: 



Mindestanf orderu ngen 

P 75, 16 MByte RAM, 2x CD-ROM 

Empfohlen 

P 133, 32 MByte RAM, 8x CDROM 

Grafik 79% 

Sound 80% 



SpielspaB 
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PREISKNALLER 
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Titel des Monats 
Dezember: 

F22 ADF* 
74,95 



nur solance Vorrat reicht! 

3 Skulls ol the Toltecs 29,95 
7th Guest & 1 lth Hour 24.95 
1942 Pacific Air War 24,95 
1944 Across Itie Rhine 24.95 
Aces of the Deep 19.95 

Airlmes 19.95 

Albion 29.95 

Aione m Ihe Dark 1 19,95 

AnslosslfiWorld Cup Ed.22,95 







Steel Panthers 2 




Stonekeep 
Super EF 2000 
Talisman 


24,95 




1995 



Kein Vertrieb von „Erotik" oder indizierten Spielen! 



Knallhart kalkuliert - Unsere 

TOP 10 



Age of Empire 79,95 

Baphomets Fluch 2 69,95 

Baphomets Fluch 1+2 79,95 

Blade Runner* 77,95 

l-War 69,95 

Jedi Knights 74,95 

Lands of Lorę 2 69,95 

Perry Rhodan 69,95 

Resident Evil 69,95 

Star Fleet Academy 69,95 



Star Wars Video 



Teil 1, 2, 3 je 

Triologie 

+ the making of 79.95 #>"S?a s tt 

Warcraft 2 



Syndicate Wars Classic 29,95 
Teamchef 19.95 

The Dig 29,95 

Thunderhawk2 19,95 

Tie Fighter 29,95 

Tilt 19,95 

Time Commando Classic29.95 
Toonstruck 19,95 

Top Gun 24.95 

Transport Tyc+World Ed. 24.95 
Ultima 8 Classic 29,95 

Under a Killing Moon 24,95 
34 95 US Navy Fighfers 97 Cl 29,95 
^- VJ yirtual Karfs 24J95 

Virtual Pool 24,95 







KKND 

KKND Mission* 
KKND Extreme- 
<londike Moon 
kontakt* 
.ands ol Lorę 2 
Legacy ol Kain 
Leisure f ' 
.eisure '. 
_eviatha . 
Little Big Advenlu: 
Lord ol the Realm 
hierzu. E»pans>on 
Lords ol Magie* 
Lost Vikings 2 

Mageslayer 

Magie 



59,95 

29,95 

54,95 

34,95 

39,95 

69,95 

„ 7 2.95 

Larry 1-6 Cl. 44.95 

Larry 7 + Los 59,95 



CyOena 2 

Kundenservlce groG geschrieben: 

1. Bestellen Sie per Serwcenummer 0180/522 53 00 

2. \fersand im Scherheitskartan(nicrit bei CD HUlten) 

3. Wirgeben Pretssenkurgen sofort weiter « 

4. \foftestólungsntaTienSe 

29,95 



Betrayal at Krondor 
lung 
liolorge 

llfllfuSS 1 

lundesliga Man. Hatt 
lundesliga Man Pro 
lurning Steel 4 
aesar l 

apitahsm Classic 
Ihrlstoph Kolumbus 
omanche 



19,95 
29.95 
29,95 
22.95 
29.95 
19,95 
27,95 
19,95 
24,95 
19,95 
22,95 



Warhammer 

Warwind 

Werewolf 

Wmg Commander 3 

Winter Supersports 

Wizardry 7 

Woodrufl 

Worms 

XCom 

X Wino + Mission 

Yatzee" 



Deadlock 

Jer Planer 

ler Planer Total 1+2 

Wr Reeder 

lescent 

lescent 2 

estruction Derby 

iie Fugger 2 

uscworTd 

)own in the Dumps 
Dune 

tartnsiege 1 
tarthsiege 2 Classic 

larthworm Jim 

,ish0Ckey Manager 

.i/ocation 

•22 Classic* 

allen Haven 
Fantasy General 
Falal Racing 
FIFA Soccer 96 Classic 29,9 
Flight ot the Amazon Q 19,9 
";ne Machinę 



kjDólins 3 

iolden Gate Killer 

irand Pn* Manager 
Jrand Pru Manager 2 
Harpoon Classic 97* 
Holmes II Classic 

ndiana Jones 3+4 
King's Ouest 6 
King's Quest 7 
Kyrandia 3 
Lands ot Lorę 
Little Big Adyenture 



CD ROM 




www.gameit.de isff! 

Links zu Spieleherstellem §ug Rlders* 



iu Ultra Minigoll 
3D Ultra Pinball 1+2 
3rd Millenium Win95 



Abenteuer Alrika* 
Adidas Power Soccer* 
Admirał Sea Battles 
Age of Empire 
Age of Sail 
Agent Armstrong 
AR 64D Longbow 2* 
AHX1 Viper*- 
Ale«ander der GroBe 
Anno 1602* 
Anstoss 2 
Apache* 
Armored Fist 2* 



ATF Gold 

Atlantis 

Atomie Bomberman 
laphomets Fluch 
aphomets Fluch 2 
aphomets Fluch 2+1 
ittle I sle 3 
eastsŁ Bumkins 

_ieast Wars 

Betrayal in Antara* 

Birthright* 

Black Dahlia* 

Blade Runner* 

Bleifuss 2 

Bleifuss 2 Rallye* 

Q leifuss Fun* 
„Je Wm95* 

BuSanMr 1 



Dark Earth 79,95 

Dark Hermetic Order 69,95 
Dark Reign 7495 

Dark R.Dark Rule Leyel'22,95 
Das schwarze Auge 3 29,95 
Das schwarze Auge 1-3 34,95 
Daytona USA Deluxe 69,95 
Deadlock: Shrine Wars* 79.95P 
Deathtrap Dungeon* 79,95 
Demonworld 64,95 

Der Industnegigąnt 69,95 
Der lndustnegJtxp.Set 29,95 
Der Planer 2 
Destruction Derby 2 
Diablo 

Magie Diablo 
Diablo: Diaboh. Tricks _ 
Diablo Level Master 39,95 
Die gr. Schlacht: 
+ Buli Run* 64,95 

+ Compilation 79,95 

+ Napoleon in RuGland'64,95 
+ Prelude to Waterloo 64,95 
Die Pandora Akte 74,95 

Die Schlumpfę Win95 49,95 
Die Siedler 2 Gold 72,95 

Die Siedler 2 Mission 29,95 
Siedler 2: Ubersiedler 19,95 
Siedl 2: Die Besiedlung 24,95 

Biscworld 2 
ogday* 
Doagem Arena* 
Dominion* 
Dragon Lorę 2 
Dreams 

Dungeon Keeper 
Deeper Dungeons" 
Dungeon K. ' 
Earth 2140 
Earth 2140 Mission | 
Easlern Front /4,95 

Ecstatica 2 69.95 

Elisabeth 1 64,95 

Enemy Nations 59,95 

Extreme Assault 34,95 

F 1 GP 2 dt. 49,95 

FI GP2 AddOns(tewi) 17,95 
F1GP2 Perfect GP Track29,95 
F 1 Manager Protession. 64,95 



rajs 

2 74.95 

dt. 79.95 

ack 19,95 

a A 

59,95 

79,95 

. .. e Zusammenk. 69,95 

Man* TT Superbikes* 69,95 

Mass Destruction 59.95 

Master of Orion 2 49,95 

Match Days* 59.95 

Maximum Force* 79,95 

MAX 39,95 

MDK 39.95 

Meat Puppet 59,95 

Mechwarrior: Mercen. 79,95 

Megaman X3 34.95 

Men in Black* 69.95 

MIA Wm95* 69.95 

Micro Machines 3* a A 

4|.|g D Monkey Island 1+2 22.95 

sq-qc o Monkey Island 3* 79,95 

5|.|5P Monopójy 

24: 

Montezuma 64,95 

Monty Python 3 69,95 

Moto Racer 69,95 

Motor Mash* 49.95 

Moving Puzzle 19,95 
Mythfhe Fallen Lords* 79,95 

Myst Special 49,95 

Myst 2 (Riyen) 69,95 

Nascar Racing 2 34,95 

NBA Hangt.me Win95 69,95 

NBA Live^7 59,95 

,, _ NBA Live 98* 74,95 
Ź?-?J P Need 4 Speed 2 Special 74,95 

64.95 Netstorm*^ 69.95 

NFL Ouaterback '98 69,95 

NHL 97 59,95 

NHL 98 74,95 

NHL Open Ice* 69,95 



i ne yuivenng 

Th" 

f|i 

Tiranie* 

TOCA* 

Tom Clancy SSN 

Tomb Raider 

Tomb Raider 2* 

Total Annihiliation 

Trash It! 

Trophy Bass Fish 2 e 

Turok* 

Ubik* 74, 

UEFA Cham. League 9764,95 

Ultima Online Win95* 89,95 

Unreal* 

Uprising* 



Baphomets Fluch 1+2 79,95 
C&C 1 + Civ 2* 69,95 

FI GP2 + GP Manager2 69,95 
Theme Hospital + 
Sim City 2000 79,95 

tunsofLSlrategie Edition29,95 

Ascsnoancy. Jaggod Alliance Kanei 

Delut 



awŁjfc* 



Vermeer 



Virtua Fighter 2 

Virtual Pool 2* 

Virtual Spnngfield* 

Warcraft 2 Dala 

Warhammer 2* 

Warlords 3 

Waterworld Strategy 

Wetri:." 

Wmg Commander 4 

WC Prophecy* 

Wipeout2097 

Wizardry Gold 

World Wide Soccer 

Worms 2* 

WWF in your House 

XCar * 

XCom • Apocalypse 

XMen 

XWing vs Tie Fighter _ 

XWingvs. Tie F.fyiss.* 39,« 



69.95 
69,95 
.1.1 f£ 
24.95 
69 ?5 
69 95 
69 95 
34,95 
54.95 
79 95 ; 
69 j~ 
69 95 
69.95 
69.95 
34.95 
69.95 
74,95 
44.95 
49.95 
69.95 
.. 39,95 
XWmgvs Tie + Miss.* 74,95 
Zombieville 69,95 

Zoiks* 49,95 

ZorkGrand Inauisitor* 74,95 



MX TV. Iwi.-.arZ '■■ 'w/i. . 

Return ot MMusa. Trać' ■ 

Ło%pop. Log/ca(. UUDS. Lords ot Doom. 



_-5C0s 19,95 
, OTtfrimor. rttij/es Voyag6 



ieneiall. hu. Virtua 
figtittr. Hind. ApacIK Longto*. OSA 3 

"... ■• Al.ir'-:. J. ? !,»,.: 'Mi: 

Za* MacKracktn. Indiana Jones 3*4 ♦ 
Desktop Atłv9nfurej. Monkey Island 1*2 

Lucas Arts Air Comtat .29,95 

a»r/fJ ..',.: 19j; 'hetiiinest houi 

Sec/al Woapons ot the Luttwatfa mci. 

MsriOni 

Lucas Arts Comic Adv, 22.95 

Sam A Mai. Maniąc Manuon 2 

Megagamęs Science F. 69,95 

CfosMet No Regret. Pnvateer2. IMng 
Commandei -r 




Star Fleet Academy 

Borg 

Voyager Chps e 

Star Trek Pinball 

8eep Space 9 Chps 
enerations 
Next Gen. Finał Unit 



69,95 
49,95 
34,95 
44.95 

|:| 

24,95 



ng Falcon 



FI Racin, 

F 16 Fil 

F22 AD 

F/A 18Hornet 

Fallout* 

FIFA Soccer 97 

FIFA Soccer 98* 

FIFA Soccer Man 

Fighters Anth. fA 

Fiohttno Cnrra' 



Sinic Kar._ 
echwarrior 2 
Micro Machines 2 



North & South 
Oldtimer 
Óthello" 
Outpost 15 
Panzer General 1 
Panzer General 2 
Pirates! Gold 
Pitfall Win95 
Pizza Connection 
Player Manager 2* 
Police Óuesl^WAT 
Pro Pinball: The Web 
Proiect Paradise 
Psycho Pinball 
Puppen, Perlen & Pist 

Rallye Racing Classic* ŁJ 

Raił Road Tycoon Deluxe24,95 

Rebel Assault 1. 29,95 

Rebel Assault 2 29,95 

Red Baron 1 Classic 19,95 

Riddle of Master Lu 19,95 

Rise2„ _ 29,95 

Road Rash Classic 29,95 

sibleW. ol Soccer Cl. 19,95 

jnghai Great Mom. 24,95 

m City Classic" 29,95 

m jsle Classic* 29,95 

iim Tower Classic" 29,95 

imon 1+2 19,95 

pace Mannes 19,95 

jce Quest 6 19,95 

.jdt der verl Kinder* 24,95 

tar Wars Collection 19,95 



J4.95 

)aesar 2 34.95 

:aesar's Palące* 54,95 

:apitahsm plus 69.95 

larmageddon 64,95 

lart Precision Racing* 84.95 
:aspar 34,95 

'.hampionship Man Ali 69.95N 
:hasm 54,95 

ities ol Justice" 69,95 

ivil War General 2* a A 
ivilisation 2000 49,95 

Civ 2: Conflicts 34,95 

Civ2 Unentdeckte Welt 24,95 
Close Ćombat 2 79,95 

Club Manager 97/98 44,95 
Ćluedo 34,95 

Comanchę 3.0 69,95 

Combat Chess 59.95 

Command&Conou. Data24,95 
Command & C. SVGA 79,95 
Command & Conouer 279.95 
~&C2Dataie 24,95 

"•2 + Data 99,95 

,_ . Net Einsame Ent." 34,95 
.ommand Aces o IDeep74,95 
:omplete Chess System54,95 
:onquest de Luxe 49,95 

:onquest Earth 74,95 

.onstructor 69,95 

Jreatures 34,95 

Morę Creatures 17,95 

Croc* 79,95 P 

Daggęrfall 69,95 

Dan< Colony 69,95 

Dark Colony Missionen* 19,95 



Preisaktionl 
Diablo 59,95 

Discworld 2 49,95 

F1 GP 2 49,95 

Larry 7 incl. Los. 59,95 
Trash it! 59,95 



69.95 
55 95 
74,95 
74,95 
69,95 
59,95 
74,95 
[er 69,95 
,....■98)* 74,95 
Fighting Force" 79,95 

FinFin 89,95 

Floyd 69,95 

Flugsim's siehe Sonderfeld 
Flying Corps 74,95 

Flymg Corps Gold* 74.95 

Flying Nigntmares 2* 64,95 
Flying Saucer* 64.95 

Forced Alliance* 69,95 

Formel 1 79,95 

Formel 1 97 74,95 I 

Formular Cart 64.95 

Fntz 4 39.95 

Fntz 5 124,95 

Frogger Wm95* 69.95 

Gabriel Night 1 19,95 

Gabnel Night 2 dt. 34,95 

GalapagpsTMngS* 74,95 

GamesCheats 2 24,95 

GNome 69,95 

G-Police* 84,95 

Gene Wars ^4 qf 

jolf siehe Sonderfeld 

Half Life* 

Hannibal* 64,95 

Hardcore 4x4 64,95 

Harvest of Souls 64,95 

Hardwar 79,95 

Hattrick Wins* 69,95 

Havea N.l CE. Day 54,95 

Have a . Trackpac« 24,95 

Heavy Gear* 74,95 

Hercules* 64,95 
Her of Might & Magie 264,95 

Herrscher der Meere* 69,95 

He.en 2 74,95 
Holiday Island + Miss* 49.95 

Hugo 4 59,95 

Hugo 5 59.95 

Hugo Wmtergames 39,95 



Impenalismus 
Imperium Galactica 
Incubation 
Independence Day 
Int. Rallye Champion 
Interstate '76 
Isnogud 
Jack Orlando 
Jagged Alliance 2 
James Bond 
Jedi Knights 
Jetfighter 3 
John Madden 98 
Joint Stnke Fighter* 
Judgement Force 
Jurassic War 
KickOft98 



Dbsidian 

Ostfront 

Outlaws 

Outpost 2 

Overboard" 

Pacific Admirał 

Pandemonium 

Panzer General 3D 

Pax Imperia* 

PC Ga mes Cheats 2 

Perfect Assassin 

Perry Rhodan" 

Pete Sampras 

PFA Soccer Manager* 

Phantasmagona I 

Phantasmagona 2 



HnłfiTSr&fiS 

Caes3t2. fiBadflasfi, Gene Wais. US 

'a-v> figNcrl Creitwc :,:^ . Hernes . ' 
MAM, Cybeistorm. AW Coba 

MegapackJ3 74.95 

Master ot Orion 2. B-pnomt u fiucn. 
Sa/lye Racing 97. Stm City 2000. Mech- 
wamor 2. Jagged Alliance 2. M1A2 
Abrams. Marł 2600 Action Pack. Jack 
NKkfaasGolli. Reiw: 




Virtual Pilot 119,95 

Virtual Pilot Pro 169,95 

Throttle 129.95 

Throttle Pro 169,95 

Pedals 99,95 

PedalsPro 169,95 
Gravis 

Gamepad 29,95 

Gamepad Pro 49,95 

Analog Pro 39,95 

Blackhawk 54,95 

Thunderblrd 79,95 

Firebird 2 109,95 

Grip + 2 Gamę Pads 119,95 

Grip 2er Pack 59,95 
Logitech 

Thunderpad 29,95 

WingMan light 44,95 
WingMan extreme digital84,95 

Warrior 124,95 
Microsoft Sidewinder 

Gamepad 59,95 

Precision Pro 89,95 

Pro 87,95 

Force Feedback 249,95 
Thrustmaster 

TM Formuła Tl Lenkr 119.95 

TM Formuła T2 Lenkr 194,95 

TM T2 + Rallye R. 97 239.95 

TM T3 Formel 1 Lenkr 244.95 

Soundkarten 
SB 64 Value 169,95 

Yam. Wavetable Upgr 199.95 
Guillemot Maxi Sound 64 
Dynamie 3D PnP+P0D219,95 

Speicherbausteine PS/2 60ns 

8 MB EDO. . 54,95 

16 MB EDO 99,95 

32 MB EDO 209,95 

nur Markenware! 

3D Grafikkarten 

Diamond Monster 3D .329,95 
Diamond ViperV330. 339,95 

Elsa Victor Erazor 339,95 

OrchidRighteous3D.. 309,95 
Guillemot Maxi Gamer 289.95 



Pharao 

Pilgrim* 

Piraten* 

EQD 

POD Miss. Back to He 

Pole Position 

Populus • The 3rd 

Powerboat Racing" 

Premier Manager 3^,3 

Priyat Eye 69,9 

Pnvateer 2: Darkening 39,9 

Pro Pinball: Time Shock59,9 



a.A. 
69,95 
69.95 
69.95 
69.95 
24,95 
69.95 
69,95 
64,95 
64,95 
J5 95 
69,95 
64 95 
69.95 
54,95 
69,95 

I 19,95 
34,95 



DSF Goli 
Jack Nicklaus5* 
PGA Tour Pro 
PGA CWordshire 

Links '98 

Links LS 

Links LS Kurs 1-3 |e 

Links LS Sea Island 

Links 386 

zusatzliche Platze ab 



Flugsimulatoren 



Listę „Flugsims' anfordern! 

Flight unlimited Classic 29.9 

Flight unlimited Win95 69.9 



LADEN 



2S Fhpper: u.A JCUtUa Pinball. Pmb 
Dreams 2. Ertrema ftno-j" 

Pląyęrs Pa.rądj» , 24.95 



9,95 



SpjelelOsung. Cheats 24.95 



79:95 P! Prgp^ior 1 



Pro Pool 3D 

Puzz3D 
Puzzle Bobble 
Ouake ?* 
Oueen: The Ęye" 
Rally Racing 97 
hierzu: Xtra Strecken 
Rayman 
Rayman's World 
Rebel Moon Rising 



Rebelhon 
Red Baron 2* 
Resident Evil 
RisikoWin95 
Rising Lands" 
Riverworld" 
Rocketiockey 




69.95 
29.95 
34.95 
44.95 
69,95 
69.95 
'9.95 
69.95 
54.95 
69.95 
74.95 
64.95 
Ruckkehr nach Krondor"64,95 
Sabre Ace 69,95 

Schleichfahrt 39,95 

Sean Dundee 59,95 

SEGA Rallye 69,95 

Sensible Soccer 2000* 79,95 
Seven Kingdoms* 74,95 

Shadow otthe Empire 69, 
Sid Meyer's Gr**— 
Sign ofthe Su 
Silent Hunter 
Sim City 3000* 79,95 

Sonic 3t> 49,95 

Sonic & Nuckles Coli 49,95 
Space Bar 69.95 

Star General Win95 37,95 
Star Craff* 79,95 

Star Trek siehe Sonderfeld 
Jtar Wars Tnology 39,95 

tar Wars: Yoda Stones 29,95 

tealth Reaper* 69i95 
treetfighler-The Movie*69,95 

treets of Sim City* 79,95 

ubCulture* 69,95 

uper Motocross" 64,95 

s wing 34,95 

SyyrahWarp Hunter* 34,95 



7 9.9. 

99 95 

89.95 

..„Simulator 5.1 dt 89,95 

FSSirline Flights 2 54,95 

FS 6 Design. +Scen. FFM59.95 

FS 6 MS Expansion Pack64,95 

FS Air Show 54,95 

,_ FS Airport aScen Des. 74,95 

7 &§£n FSFXupgrade 79,95 

7 §,95 P FS Fhght^dyentures 1 59,95 




Ladenpreise konnen abweichen! 

Handleranfragen willkommen! 
Fragen Sie auch nach unserem 

Handlerpartnerschaftsmodell! 



ftottm fiealms ES r ' Sp-e/o.) Eye ol 
foeholdei I 3. Dungeon Hact, &vege 

Frontler Epc (2 SpreleJ Menzoberrantan. 

alles englisch 

V1tólwj50tLCPJllBllai 34.95 



64283 Darmstadt: 

Hehapassage 06151/28860 

71032 Bbblingen: 

Poststr. 36 07031/2T19140 

72070 TUbingen 

Metzgergasse 1 07071/21847 



87435 Kempten: 

Ind Brandstatt 6 0831/17762 



52,95 
49.95 
39.95 
74.9" 



FS Flight Shop 

FS Tool Kit 

Clouds 

Fmal Approach 

Great Flight 

Navigator 6.0 

Rescue Air 911 

Schiratti Comm. Gold 

Scenery Pack 

Scenery & Obiect Des. 

Szenerien: 

Australien 

China & morę 

Europę 1 

Europę 2 

Grof3 Berlin 

Gnechenland 

Kanarische Inseln 

NorthernEngland 

Venezien 





Sammelausgaben 



Lósungshefte ab DM 9,95 
zu Software ab DM 6,95 



Sw raf t 

Ttre Weo, BeituB 

BjkJO Simula tion 39 .95 

EF2000. Sileni Steel. Super Karts. flight 
Unlimited. ex Fighter. Jet fighter 2 etc. 



Syyi_ 

Take no Pnsoners 

akeru" 

erminator 2 

est Dnve 4* 
TFX 2000 Eurof.+Data 79,95 
'FX EF 2000 Data 29,95 

FX 3 F22* 74!95 

he Forgotten Realms 54,95 
~he Reap* 59,95 



BjjaO-StrateBie/Siwrt. 39.95N Alfa Quad Box 

5**»?2 Shannara. Riddle ot Master Lu. Jagged 

44 95 Mliance, Buned in Ume. Terra Nova. 3-0 

■i a ' q c Tabte Sport s. Twisted Mim Goli. Haid Bali 

79;g§p BjjjBox_ 49,95 



Toshinden. EanhwormJtm 1*2, fi 
Manager. Anstoss ',. Patmiei. Top Gun. 
The **«. Kaisei Delute, Aegis 

ftmie b/i 'i '* toa^Htstoryline. Dte 



Rayman Lesen+Rechn. ie39,95 
101 Dalmatmer 54,95 

BlmkyBill 29,95 

D. Glock. v. Notre Dame64.95 
Em Schw. namens Babe34,95 
Kinderlieder der Welt 37,95 
Prof. Tims verru. Werkst59.9 
" "o 7-8 19.9' 

_ JO 8-9 19,9 

lobin Hood 49,9 

ToffToff und.. je 24,95 

Toy Story Spiele Action 44,95 
Tuneland 29,95 

Verkehrsspiel 29,95 

Zwilhnge im Zauberland39.95 



Listę „Zubehor" anfordern 

Joysticks 

Notebook Joystickpori 84,95 

PCMCIA II Kartę fur 2 Joyłticks 

Alfa Bat 29,95 

Alfa Dread Joypad 19,95 

Alfa Twin Box 29,95 

49,95 
Dashboard 119,95 

Dashb. + Constructor 134,95 
CH Products 

Flightstick Pro 84,95 

F 16 Flight Stick 74,95 

F 16 Combat Stick 129,95 
F 16 Fighter Stick 199,95 

Force FX Feedback 229,95 



ifi, 9 t, N 88131 Linda u: 

54795 Kolpingstr. 3 08382/1255 




89073 Ulm 

Frauenstr. 118 0731/9216497 



Events in Ulm 
im Dezember: 

5./6.12.: 

Blade Runner 

.. 18.-20.12.: 

Uberraschungs- 

event 
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Krieg gewonnen, 
Feind tot - 
Talonsoft 
iiberrascht mit 
strategischem 
Paukenschlag 




Wer HaBlichem gegeniiber 
unempf indlich ist. kann auch 
auff einer 2D-Karte spielen 




FRONT 




Nattirlich gibt es auch andere 
Gegenden; hier eine 
Schneelandschaft 



Wahrlich, die Strategiespezialisten von 
Talonsoft haben mit dieser WW-II-Versof- 
tung der Operation Barbarossa ein echtes Mon- 
ster fabriziert: Acht Kampagnen (davon drei 
Komplettfeldzuge von '41 bis '45) sowie iiber funf- 
zig zum Teil gewaltige Szenarien warten auf 
ihren Kommandeur. Dies hier ist keine Nasche- 
rei.fur zwischendurch, sondern echtes Strategen- 
Schwarzbrot - ais solches aber ausgesprochen 
locker und aromatisch geraten. Keine Frage, dafl 
wir uns hauptsachlich an den Kampagnen ver- 
sucht haben: Auf deutscher oder russischer Seite 
beginnt man anno '41 ais kleiner Leutnant mit 
Neben-Kriegsschauplat- 
zen (auf Wunsch auch 
ais hoherer Dienstgrad, 
dann gibt's aber schon 
anfangs heiBe Ohren), 
um nach und nach befór- 
dert zu werden und 
gewissermaBen die dicke- 
ren Kanonen zu befeh- 
ligen. Sehr lobenswert 
dabei, daB hier jedesmal 
neue Sandkasten gene- 
riert werden: Selbst wer 
unter denselben Bedin- 
gungen eine Kampagne 
mehrmals startet, wird 
stets andere Jobs zugewiesen bekommen. 
Der Spielverlauf selbst gestaltet sich dabei eher 
konventionell - rundenweise werden kleine Trup- 
penverbande durch die russischen Steppen 
dirigiert, dem Score zuliebe sollte man strategisch 



Die bunten Untersetzer helfen beim 
Auseinanderhalten der Einheiten: Blau 
sind die Deutschen, orange die Russen 

wichtige Punkte erobern bzw. hal ten, und anson- 
sten muB halt der Feind eins auf die Riibennase 
kriegen. Durch die Weitlaufigkeit der Karten sind 
dabei Umgehungsmanóver und andere Tricks 
prima durchfuhrbar, und wem der Uberblick ver- 
loren geht, der sollte nicht auf die fur solche Falle 
gedachte, aber eher unbrauchbare Minikarte 
zuriickgreifen, sondern stattdessen die 2D- 
Variante der Gegend aufrufen: HaBlich, aber 
funktionabel. Normalerweise wird namlich in 
einer hiibschen, isometrischen Sicht a la „Panzer 
General 3D" gekampft. Besonders gefallig kom- 
men auch die sehr echt klingenden Effekte und 
nicht zuletzt die flotte Marschmusik riiber. So, 
das mu6 Euch reichen, ich soli jetzt namlich 
unbedingt mit Leutnant Leljaschin einen 
Briickenkopf der Deutschen zerbróseln - unsere 
Nachschublinien sind sonst gefahrdet... jn 




(Hn> 



Mit der eher maSigen „Battleground"-Serie im 
Hinterkopf machte ich mich ais Skeptiker an diesen Test, Aber 
spatestens nachdem Leljaschin (keine Angst, man kann auch die 
Deutschen iibernehmen) seinen ersten feindlichen Angriff gestoppt 
hatte, packte mich doch das Fieber! Gut, es gibt vor allem bei der 
Steuerung noch ein paar Haken und Ósen, Dinge, die ich mir ein- 
facher und besser gewiinscht hatte. Das standige Umschalten 
zwischen Angriff und Bewegung etwa, die mickrige „Ubersichts"- 
Karte oder die komplizierten Optionen in Sachen Fog of War bzw. 
Bewegungsreichweite. Dennoch kann man wohl selbst beim boses- 
ten Willen nicht abstreiten, daB Talonsoft mit „Eastern Front" ein Ouantensprung beim 
SpielspaB gelungen ist. Obwohl (oder vielleicht gerade weil) das Programm auch im 
Vergleich zu den SSI-Generalen eine enorme Spieltiefe, viel Realismus und mindestens 
ebensoviel Umfang aufweist. Besonders bei den Kampagnen, wo man immer wieder 
neue und andere Aufgaben gestellt bekommt, was ja nicht unbedingt genreiiblich ist. 



Name . . . .Eastern Front 

Genre: Strategie 

Hersteller: Empire/ 

Talonsoft 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 1-2 

Steuerung: Maus und 

Tastatur 

Besonderheiten: - 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: .Internet, IPX, 
Nullmodem, E-Mail 



Mindestanforderung 

P90, 16 MB RAM, 2x CD. 2 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P 166, 32 MB RAM, 4x CD. 2 MB 
Grafik SVGA 

Grafik 75% 

Sound 82% 

SpielspaB 
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heayy 6ear. as^st.der pure kampf. dle 
Superspezies ydn Kanpfhaschienen nit 

UNENDLICH YIEttfN TAKTISCHEN 
AMDERUH6SH66LICRKEITEK. ElN SPEZIALISIERTES 
KANPFjfYSTEtl NIT NENSCHLICHEN F*HI6ICEITEM. 
NIE &ICH DUCKEN, KRI ECH EN UNO KNIEN. ElN 
VE RH^^WI)£ S^BSJi^^O^D^ : BE$CHLEUN I 6ERN . 

^ffWflRm VON dBI 

MEISTYERKAUFTEN 3 iPFSIHULATION ERDA 

HERDER KANN. HEAVY 6EAR. DlE NEUE SPEZIES 
VON KANPFNA^CHINEN.—-^^ "* "■ 



DIE NEUE SPEZIES 



AUF WIND0WS*9 5 CD-RO 
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Informationen erhalten Sie unter: 

Telefon 05241 - 48080, Telefax 05241 - 480848, 

E-Mail INF0®\CTIVISI0N.DE 
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Spaghetti Racing, 
die Dritte! 
Off- Road-Raserei 
im Edel-Look 




Starkę Steigungen und 
Gefalie gehoren zum Alltag 



Forstwirtschaft tut Not! In 
Kanada werlauft die Strecke 
auch durch Walder. 



BLEIFUR 
RALLY 




Arcade Racer fur den PC mufl man heutzuta- 
ge nicht mehr mit der Lupę suchen. Dank 
immer schnellerer und spezialisierter Grafik- 
Hardware miissen WIN95-Autonarren nicht lan- 
ger neidvoll auf Konsolenbesitzer schielen. Eines 
der ersten und besten PC-only Raserspiele war 
zweifellos „BleifuB". Von schnittigen Sportkaros- 
sen iiber cleveres Streckendesign bis hin zum 
hektischen Kommentator: Hier gab es alles, was 
den Speed-Fanatiker begeistert. Teil zwei lieB 
nicht lange auf sich warten und verlegte das 
Geschehen eher in den Rally-Bereich. Der jetzt 
erschienene dritte Teil macht schon im Titel 
klar, daB die Action sich fast ausschlieGlich fern- 
ab befestigter Stralien abspielt. „BleifuB Rally" 
halt sich im Aufbau 
streng an die Vorgaben 
der Vorganger: Neben 
Einzelrennen und Zeit- 
fahren erwarten Euch 
mehrere Meisterschaf- 
ten, in denen es gegen 
fiinf Computergegner 
geht. Selbstverstandlich 
steigert sich der Schwie- 
rigkeitsgrad von Liga zu 
Liga: Die Gegner legen 
ein fieseres Verhalten an 
den Tag, und pro Mei- 
sterschaft kommt eine neue Strecke hinzu, die 
Ihr im Zeitfahren nicht trainieren konnt. Wie 
iiblich stehen auch diesmal wieder „echte" Autos 
zur Verfugung, die allerdings Fantasie-Namen 
tragen. Somit erwarten Euch der Renault Mega- 




Der Start zur Rally China. Eine der 
einfachsten Strecken... 

ne, der Citroen Saxo, der Toyota Celica und ein 
Ford Escort in der Garage. Da die Strecken stets 
iiber verschiedene Bodenbelage wie Schotter, 
Asphalt oder Schlamm fuhren, ist ein verniinfti- 
ges Feintuning der Wagen die beste Grundlage 
fur einen Sieg. Wie schon in „BleifuB 2" lassen 
sich unter anderem die Lenkung, die Reifen und 
die Federung Eurem Fahrstil beziehungsweise 
der Strecke anpassen. Auf der Piste erwarten 
Euch - neben den Gegnern - vier verschiedene 
Perspektiven, wobei die Cockpit-Ansicht dem 
Rotstift zum Opfer gefallen ist. Die Strecken sind 
allesamt Rundkurse, was eher atypisch fur 
Rally-Tracks ist, und reprasentieren verschie- 
deLander rund um den Globus. In China zum 
Beispiel rast Ihr haarscharf an der GroBen 
Mauer entlang, wohingegen die Rally Arizona 
weitgehend iiber sandige Pisten fuhrt. BleifuB 
Rally unterstiitzt neben 3Dfx auch die neuste 
Variante der Matrox Mystiąue und lauft fur 
heifie Multiplayer-Gefechte sowohl per Splitscre- 
en ais auch im Netzwerk. sg 
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Langsam aber sicher entwickelt sich 
Milestones „BleifuG"-Reihe zum Klassiker. Auch der dritte Teil 
setzt dank hervorragender 3Dfx-0ptik einen neuen grafischen Stan- 
dard fur Ardcade-Racer. Das Fahrverhalten der Querfeldein-Raser 
wurde seit dem zweiten Teil konsequent weiterentwickelt und ladt 
nun mehr denn je zum kontrollierten Driften iiber die hervorra- 
gend gestalteten Pisten ein. Auf spielerischer Seite hingegen, 
kommt der jungste SprolS der Serie teilweise altbacken daher: So 
hat sich z.B. beim Fahrzeug-Tuning seit den Tagen des Vorgan- 
gers nichts geandert, Milestone iibernahm das Einstellungsmenii 
direkt aus „BleifuB 2". Der Schwierigkeitsgrad bewegt sich auf gewohnt hohem Niveau 
und schreckt spatestens in der zweiten Liga den Gelegenheitsrase rab: Ohne Training sind 
die hóheren Meisterschaften nicht zu knacken. Ansonsten jedoch halt „BR" den selben 
hohen Standard wie schon die beiden ersten Teile und staubt bei den Arcade-Racern 
ganz klar die Kaufempfehlung fiirs kommende Weihnachtsfest ab. 



Name BleifuB Rally 

Genre: Rennspiel 

Hersteller: Virgin 

Schwierigkeit: . . . .schwer 

Preis: ca 70 Mark 

Spieler: 1 bis 8 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Lenkrader 

Besonderheiten: unterstiitzt 
Mystique 4 MByte Version, 

lauft unter DOS 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: Serial-Link, IPX 



Mindestanforderungen 

P 100, 16 MByte RAM. 4x CD-ROM, 
90 MByte Festplatte 

Empfohlen 

P 133, 3Dfx, 32 MByte RAM, 4x 
CDROM 

Grafik 80% 

Sound 72% 

SpielspaB 




T?W% 



ND W IT'S YDUR TURN 






^s******®**^ 



i 



W 



PROTECTING 



THE EARTH 



FROM THE 



SCUM OF 



THE UNIVERSE. 







1 


9 



THE OFFICIAL 
out now LICEIMSED GAMĘ 



MEIM IN BLACK 
THE GAMI 






FUNSOFT 



Gremlin 



© 1997 Gremlin ln(eractive Lid. ® 1997 Columbia Pictures Industries, Inc. Ali righls reserved. Ali righls reserved. Developed by Gigawatt Studios. Under dislribution license from The Design League. 

Vertrieb: Rushware GmbH, Tel. 21 31/607-0, Fax. 21 31/60 71 11 • Profisoft GmbH, Tel. 05 41/12 20 65, Fax. 05 41/12 24 70 
Schweiz: ABC Software AG, Tel. 81/7 85 29 60, Fax. 81/7 85 12 22 • Ósterreich: ABC Software GmbH, Tel. 55 23/5 65 10, Fax. 55 23/6 47 94 




http://www.easports.com 



■MBA 98 
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Rebound^onter 
und dann der 
Dunk - EA Sports 
prasentiert 
Basketball vom 
Feinsten 




Der Angriff rollt: Die 
Mitspieler laufen sich f rei 




Der 3-Punkte-Wettbewerb im 
SplitScreen-Werfahren 



Nach NHL 98 schlagt EA Sports nun zum 
zweiten Mai gnadenlos zu. Wieder kommt 
ein Nachfolger auf den Markt und wieder scheint 
dem Marktfiihrer in Sachen Sportsimulationen 
der groBe Wurf gelungen zu sein. Vor allem im 
grafischen Bereich legte die Sport-Abteilung von 
Electronic Arts noch das eine oder andere 
Schippchen auf. Motion-Capture-Technologie ist 
mittlerweile Standard beim Software-Riesen, 
und so kam die Technik 
natiirlich auch bei NBA 98 
wieder voll zum Tragen. 
Gleich funf NBA-Cracks wur- 
den verpflichtet, die sich mit 
Sensoren verkabeln lieflen 
und damit die typischen 
Bewegungsablaufe fiir die 
Dunks, Rebounds, Cross- 
Overs, Palie oder 3-Punkte- 
Wiirfe lieferten. Wie schon 
bei NHL 98 wurden die so 
animierten Spieler auch 
gleich nochmal aufgepeppt, 
mit verbessertem Blending 
wirken nun die Polygon-Charaktere langst nicht 
mehr so kantig wie in vergangenen Zeiten. Gele- 
gentliche Clipping-Fehler stóren die grafische 
Pracht zwar ein wenig, dampfen den SpielspaB 
jedoch keineswegs. Damit auch so richtig NBA- 
Flair aufkommt, wurden die Spieler mit dem 
passenden Trikot samt Riickennummer und Ori- 
ginalnamen versehen. Damit nicht genug, denn 
sogar Hautfarbe, Bartwuchs, Haarpracht, Kór- 
pergróBe und Statur wurden liebevoll jedem ech- 
ten NBA-Crack nachempfunden. Ausfuhrliche 
Statistiken zu jedem Spieler samt Trefferąuoten 
und Werdegang diirfen dabei natiirlich nicht feh- 
len. Gespielt wird entweder nach den Original- 




Das Hauptmenii ist bei NBA 98 recht 
iibersichtlich gestaltet 

Regeln der NBA oder etwas freier im sogenann- 
ten Arcade-Stil. Neben dem obligatorischen 
Freundschaftsspiel steht Euch auch eine kom- 
plette Saison sowie die PlayOffs zur Auswahl. 
Ganzlich neu hinzugekommen sind nun der 
3-Punkte-Wettbewerb und der Manager-Modus. 
Letzterer unterscheidet sich nicht besonders vom 
Saisonmodus, dafur kónnt Ihr zu Beginn einer 
neuen Saison am Draft teilnehmen und Eure 
Spieler nach dem NBA-System fur eine Saison 
neu zusammenstellen. Wenn Ihr dann die Auf- 
stellung fiir das nachste Spiel getroffen habt, 
besteht entweder die Móglichkeit, die Partie 
selbst zu spielen oder sie vom Computer simulie- 
ren zu lassen. Dann jedoch erscheint lediglich 
das Ergebnis, auf Spielszenen, Taktikeinstellun- 
gen oder dergleichen wartet man vergebens. 
Dagegen ist der 3-Punkte-Wettbewerb tatsach- 
lich neu, bei dem Ihr innerhalb einer vorgegebe- 
nen Zeit móglichst viele 3-Punkte-Wiirfe im Korb 
versenken mufit. Den Multiplayer-Modus kónnt 
Ihr iibrigens iiber Modem, Netzwerk oder seriel- 
les Kabel nutzen. jb 
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Keine Frage, NBA 98 ist der neue Refe- 
renztitel bei den Basketball-Simulationen. Wieder wurde die Gra- 
fik (vor allem bei der 3Dfx-Unterstiitzung sichtbar) kraftig aufge- 
peppt; es ist schon erstaunlich, wie munter die Polygon-Mann- 
chen durch die Halle hiipfen. Vor allem die liebevolle Darstellung 
jedes einzelnen Cracks ist bemerkenswert, nie war Basketball auf 
dem PC so realistisch. Endlich liefS sich EA auch mai etwas Neues 
im Gameplay einfallen, vor allem der 3-Punkte-Wettbewerb sorgt 
fiir kurzweiligen SpielspafJ. Wohin kunfttg der Weg gehen wird, 
durfte schon jetzt klar sein: So erwarte ich nachstes Jahr bei NBA 
99 (wird so um die Weihnachtszeit erscheinen, wollen wir wetten?) einen Manager- 
Modus, der den Namen auch verdient hat. Der erste Versuch ging grundlich in die Hose, 
wenngleich man zugeben muli, daS ein solches Manager-Bauteil nicht unbedingt in 
einer Simulation zu erwarten ist. So ist NBA 98 die beste Basketball-Simulation auf dem 
Markt; NBA-Fans mit einer 3Dfx-Karte oder Genre-Einsteiger sollten unbedingt zugreifen. 



■IIIIIHIIIII 



Name NBA 98 

Genre Basketball- 

Simulation 

Hersteller EA Sports 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-8 

Steuerung Gamepad, 

Tastatur 

Besonderheiten 

. . . .Multiplayer, 3Dfx 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 



Mindestanforderung 

100, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
SVGA, Windows 95 

Empfohlen 

P166, 16 MB RAM, 8x CD, 
Gamepad, 3Dfx 

Grafik .89% 

Sound 82 

SpielspaB 
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POWER PLAY MITMACHKARTE 



Folgendes hat mir an dieser Ausgabe nicht gefallen: 



O Folgendes hat mir in der Ausgabe / am besten gefallen: 



Ich wunsche mir fur die nachsten Hefte folgende Themen: 



Ich habe folgenden Computer inki. Ausstattung: 




Um dieses Gebaude tobt ein heftiger Kampf 

Im September 1944 spielte sich in Holland die 
grofite Luftlande-Aktion des Zweiten Weltkrie- 
ges ab, die Operation Market Garden. Dieser 
von Montgomery entwickelte Plan sah vor, fiinf 
strategisch wichtige Briicken (darunter die 
beruhmte Briicke von Arnheim) hinter den deut- 
schen Linien mit Fallschirmjagern zu besetzen, 
dann mit den Haupttruppen des 30. Corps durch 
einen schmalen Korridor liber eine einzige ge- 
sicherte StraBe nachzuriicken und so in einem 
Blitzdurchmarsch noch vor Weihnachten ins 
Ruhrgebiet vorzusto6en. Tatsachlich scheiterte 
das Unternehmen, und die Allierten muBten 
sich mit erheblichen Verlusten zuriickziehen - 
fur ein taktisches Wargame auf Gruppenebene 
isfs freilich auch heute noch bester Stoff. 
Je nach Praferenz iibernimmt man also entwe- 
der die Rolle der Deutschen oder die der Alliier- 
ten und zeigt dem Gegner in 33 Szenarien 



Mausklicks auf die Ubersichtskarte 
bzw. auf die Einheitenliste in der 
linken unteren Ecke des Bildschirms 
sorgen fur schnelle Stellungswechsel 
zu den aktuellen Hot Spots. Schnel- 
ligkeit ist wichtig, denn erstens 
spielt sich das Ganze in Echtzeit ab. Zweitens: 
Wenn die Deutschen es schaffen, ihre Truppen 
zusammeln, um die alliierten Fallschirmver- 
bande zu iiberrennen, bevor Entsatz eintrifft, ist 
das Schicksal der Operation besiegelt. Wichtig 
sind allerdings trotzdem vernunftige 
Kommandos, da die Soldaten hier 
ganz schón eigenwillig sind - bis hin 
zur Befehlsverweigerung. 
Im Vergleich zum Vorganger wurde 
die Optik ein wenig verbessert und 
einige zusatzliche Features ein- 
gebaut. So haben manche Gebaude 
jetzt mehrere Stockwerke, was dort 
stationierten Einheiten einen besse- 
ren Uberblick einbringt. Und natiir- 
lich kann man auch hier wieder 
im Multiplayer-Modus gegeneinander 
antreten... (jn) 




Bewegungs- und 
SchuBrichtung werden mit 
Pffeilen ffestgelegt 




Eine herangezoomte Szene; 

das Geschiitz bewacht die Ortseinfahrt 
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Es gibt Spiele, die sich nur 
schwer beurteilen lassen, weil sie weder richtig gut noch richtig 
iibel sind. Das zweite „Close Combat" ist so ein Fali: An und fur 
sich gefallfs mir ja gar nichl schlecht. Die generelle Idee, auch bei 
einem WW-ll-Game mai ein paar einzelne Gruppen durch das 
Gebiisch zu hetzen, ist vielleicht sogar motivierender, ais die groISe 
Strategie. Man kann auch nicht sagen, dafi das Spiel zu schnell 
ware, oder dafc man nicht fix genug zwischen den einzelnen Trupps 
umschalten kónnte. Dennoch geht im Gefecht bald der Uberblick 
verloren. Das Gelande ist halt ziemlich weitlaufig, und so ist man 
viel zu sehr damit befaBt, zwischen den Brennpunkten hin- und herzuklicken. Zu den 
gróBeren Argernissen zahlt auch, daB Hugel und kleinere Bodenunebenheiten zwar des 
ófteren von Bedeutung sind, aber auf dem Bildschirm kaum je ais solche erkannt werden 
kónnen. Und zum SchluB haben die Soldaten fur meinen Geschmack manchmal zuviel 
Entscheidungsfreiheit. Mag sein, dafi das realistisch ist, aber macht es auch SpaB? 



Name . . .Close Combat: Mindestanforderung 

Die Briicke von Arnheim P90, 16 mb ram, 4x cd, svga 

Genre . . .Echtzeitstrategie <800x600) 

Hersteller Microsoft/ Empfohien 

Atomie Games P133 < 32 MB RAM - 4x CD - SVGA 

Schwierigkeit . .einstellbar (800x600 ' 

Preis ca. 90 Mark Grafik 42% 

Spieler 1-2 Sound 58% 

Steuerung .Maus, Tastatur SpielspaB 

Besonderheiten .CD-Audio ^■■■ ■■B ■!■■■! 

s P iei Deutsch i/^no/l/^no/l 

Anleitung Deutsch fc% W % |1% W % 

Multiplayer Modem, ^^J^J v |^J^dF /!j 

Netzwerk (TCP/IP), Internet l ^^ I ^^ I 
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POWER PLAY MITMACHKARTE 



Folgende drei Spiele gefallen mir zur Zeit am besten: 
1. 



Sollte ich bei der Leserhitparade gewinnen, wunsche ich 
mir folgendes Spiel: 



Bitte 
mit1.-DM 
freimachen 



Antwortkarte 



Meine Adresse: 



Name.A/ornarne: 



Sirafle/Hausnummer: 



PLZ/Wohnon. 



WEKA Consumer 
Medien GmbH 
Power Play Redaktion 
Gruber StraOe 46a 

D-85586 Poing 




U1C 011.11 1111 1 



Der Angriff rollt: Die 
Mitspieler laufen sich frei 




Der 3-Punkte-Wettbewerb im 
SplitScreen-Verfahren 



Sensoren verkabeln lieBen 
und damit die typischen 
Bewegungsablaufe fur die 
Dunks, Rebounds, Cross- 
Overs, Pafie oder 3-Punkte- 
Wiirfe lieferten. Wie schon 
bei NHL 98 wurden die so 
animierten Spieler auch 
gleich nochmal aufgepeppt, 
mit verbessertem Blending 
wirken nun die Polygon-Charaktere langst nicht 
mehr so kantig wie in vergangenen Zeiten. Gele- 
gentliche Clipping-Fehler storen die grafische 
Pracht zwar ein wenig, dampfen den SpielspaB 
jedoch keineswegs. Damit auch so richtig NBA- 
Flair aufkommt, wurden die Spieler mit dem 
passenden Trikot samt Ruckennummer und Ori- 
ginalnamen versehen. Damit nicht genug, denn 
sogar Hautfarbe, Bartwuchs, Haarpracht, Kor- 
pergrófie und Statur wurden liebevoll jedem ech- 
ten NBA-Crack nachempfunden. Ausfuhrliche 
Statistiken zu jedem Spieler samt Trefferąuoten 
und Werdegang diirfen dabei natiirhch nicht feh- 
len. Gespielt wird entweder nach den Original- 
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Regeln der NBA oder etwas freier im sogenann- 
ten Arcade-Stil. Neben dem obligatorischen 
Freundschaftsspiel steht Euch auch eine kom- 
plette Saison sowie die PlayOffs zur Auswahl. 
Ganzlich neu hinzugekommen sind nun der 
3-Punkte-Wettbewerb und der Manager-Modus. 
Letzterer unterscheidet sich nicht besonders vom 
Saisonmodus, dafiir kónnt Ihr zu Beginn einer 
neuen Saison am Draft teilnehmen und Eure 
Spieler nach dem NBA-System fur eine Saison 
neu zusammenstellen. Wenn Ihr dann die Auf- 
stellung fur das nachste Spiel getroffen habt, 
besteht entweder die Moglichkeit, die Partie 
selbst zu spielen oder sie vom Computer simulie- 
ren zu lassen. Dann jedoch erscheint lediglich 
das Ergebnis, auf Spielszenen, Taktikeinstellun- 
gen oder dergleichen wartet man vergebens. 
Dagegen ist der 3-Punkte-Wettbewerb tatsach- 
lich neu, bei dem Ihr innerhalb einer vorgegebe- 
nen Zeit móglichst viele 3-Punkte-Wiirfe im Korb 
versenken rnuBt. Den Multiplayer-Modus konnt 
Ihr iibrigens iiber Modem, Netzwerk oder seriel- 
les Kabel nutzen. jb 
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Keine Frage, NBA 98 ist der neue Refe- 
renztitel bei den Basketball-Simulationen, Wieder wurde die Gra- 
fik (vor allem bei der 3Dfx-Unterstiitzung sichtbar) kraftig aufge- 
peppt; es ist schon erstaunlich, wie munter die Polygon-Mann- 
chen durch die Halle hiipfen. Vor allem die liebevolle Darstellung 
jedes einzelnen Cracks ist bemerkenswert, nie war Basketball auf 
dem PC so realistisch. Endlich lieB sich EA auch mai etwas Neues 
im Gameplay einfallen, vor allem der 3-Punkte-Wettbewerb sorgt 
fur kurzweiligen Spielspaft. Wohin kiinftig der Weg gehen wird, 
durfte schon jetzt klar sein: So erwarte ich nachstes Jahr bei NBA 
99 (wird so um die Weihnachtszeit erscheinen, wollen wir wetten?) einen Manager- 
Modus, der den Namen auch verdient hat. Der erste Versuch ging griindlich in die Hose, 
wenngleich man zugeben mufS, daB ein solches Manager-Bauteil nicht unbedingt in 
einer Simulation zu erwarten ist. So ist NBA 98 die beste Basketball-Simulation auf dem 
Markt; NBA-Fans mit einer 3Dfx-Karte oder Genre-Einsteiger sollten unbedingt zugreifen. 



Name NBA 98 

Genre Basketball- 

Simulation 

Hersteller EA Sports 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-8 

Steuerung Gamepad, 

Tastatur 

Besonderheiten 

. . . M u Iti player, 3Dfx 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 



Mindestanforderung 

100, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB 

SVGA, Windows 95 

Empfohle n 

P166, 16 MB RAM, 8x CD, 
Gamepad, 3Dfx 

Grafik .89% 

Sound 

SpielspaB 
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CLOSE COMBAT 



Die Briicke von Arnheim 
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Urn dieses Gebaude tobt ein hefftiger Kampf 

Im September 1944 spielte sich in Holland die 
grófite Luillande-Aktion des Zweiten Weltkrie- 
ges ab, die Operation Market Garden. Dieser 
von Montgomery entwickelte Plan sah vor, fiinf 
strategisch wichtige Brticken (darunter die 
beriihmte Briicke von Arnheim) hinter den deut- 
schen Linien mit Fallschirmjagern zu besetzen, 
dann mit den Haupttruppen des 30. Corps durch 
einen schmalen Korridor liber eine einzige ge- 
sicherte Strafie nachzuriicken und so in einem 
Blitzdurchmarsch noch vor Weihnachten ins 
Ruhrgebiet vorzusto6en. Tatsachlich scheiterte 
das Unternehmen, und die Allierten muflten 
sich mit erheblichen Verlusten zuriickziehen - 
fiir ein taktisches Wargame auf Gruppenebene 
istfs freilich auch heute noch bester Stoff. 
Je nach Praferenz iibernimmt man also entwe- 
der die Rolle der Deutschen oder die der Alliier- 
ten und zeigt dem Gegner in 33 Szenarien 



(die auch ais Kampagne gespielt 
bzw. mit dem Editor verandert wer- 
den kónnen), wo der Hammer hangt. 
Dabei wird das Gelande aus der 
Vogelperspektive gezeigt; jeder 
Kommandeur verfugt iiber mehrere 
Gruppen von Infanteristen, Artille- 
rie oder auch Panzern, die in Gren- 
zen frei positioniert werden kónnen. 
Die einzelnen Formationen werden 
durch ein Meniisystem gesteuert, 
Mausklicks auf die Ubersichtskarte 
bzw. auf die Einheitenliste in der 
linken unteren Ecke des Bildschirms 
sorgen fur schnelle Stellungswechsel 
zu den aktuellen Hot Spots. Schnel- 
ligkeit ist wichtig, denn erstens 
spielt sich das Ganze in Echtzeit ab. Zweitens: 
Wenn die Deutschen es schaffen, ihre Truppen 
zu sammeln, um die alliierten Fallschirnwer- 
bande zu iiberrennen, bevor Entsatz eintrifft, ist 
das Schicksal der Operation besiegelt. Wichtig 
sind allerdings trotzdem vernunftige 
Kommandos, da die Soldaten hier 
ganz schón eigenwillig sind - bis hin 
zur Befehlsverweigerung. 
Im Vergleich zum Vorganger wurde 
die Optik ein wenig verbessert und 
einige zusatzliche Features ein- 
gebaut. So haben manche Gebaude 
jetzt mehrere Stockwerke, was dort 
stationierten Einheiten einen besse- 
ren Uberblick einbringt. Und natiir- 
lich kann man auch hier wieder 
im Multiplayer-Modus gegeneinander 
antreten... (jn) 



Nach dem eher 
mafiigen Close- 
Combat-Erstling 
vor einem Jahr, 
will Microsoft 
nun draufsattelni 




Bewegungs- und 
SchuBrichtung werden mit 
Pfeilen ffestgelegt 




Eine herangezoomte Szene; 

das Geschiitz bewacht die Ortseinfahrt 
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Es gibt Spiele, die sich nur 
schwer beurteilen lassen, weil sie weder richtig gut noch richtig 
ubel sind. Das zweite „Close Combat" ist so ein Fali: An und fiir 
sich gefallf s mir ja gar nicht schlecht. Die generelle Idee, auch bei 
einem WW-ll-Game mai ein paar einzelne Gruppen durch das 
Gebiisch zu hetzen, ist vielleicht sogar motivierender, ais die groBe 
Strategie. Man kann auch nicht sagen, daB das Spiel zu schnell 
ware, oder daB man nicht fix genug zwischen den einzelnen Trupps 
umschalten kónnte. Dennoch geht im Gefecht bald der Uberblick 
verloren. Das Gelande ist halt ziemlich weitlaufig, und so ist man 
viel zu sehr damit befaBt, zwischen den Brennpunkten hin- und herzuklicken. Zu den 
gróBeren Argernissen zahlt auch, dali Hugel und kleinere Bodenunebenheiten zwar des 
ófteren von Bedeutung sind, aber auf dem Bildschirm kaum je ais solche erkannt werden 
kónnen. Und zum SchluB haben die Soldaten fiir meinen Geschmack manchmal zuviel 
Entscheidungsfreiheit. Mag sein, daB das realistisch ist, aber macht es auch SpaB? 



Name . . .Close Combat: 
Die Briicke von Arnheim 

Genre . . .Echtzeitstrategie 

Hersteller Microsoft/ 

Atomie Games 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-2 

Steuerung .Maus, Tastatur 
Besonderheiten .CD-Audio 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer Modem, 

Netzwerk (TCP/IP), Internet 



Mindestanforderung 

P90, 16 MB RAM, 4x CD, SVGA 
(800 x 600) 

Empfohlen 

P133, 32 MB RAM, 4x CD, SVGA 
(800 x 600) 

Grafik 42% 

Sound 58% 

SpielspaB 
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Basketball-Action 
mit hohem 
Fun-Faktor. Daran 
andert auch die 
Konsolen- 
Vergangenheit 
nichts 



IMBA 

HAIMG TIME 




Am Ende jedes Spiels wird 
der beste Spieler sowie alle 
Statistiken angezeigt 




Jetzt einen schnellen PaB 
sum Mitspieler - der wartet 
schon auf den Dunk 



Eine Konsolenumsetzung ais Konkurrenz fiir 
NBA 98? Nie und nimmer, dachte sich der 
Tester und startete das Gamę. Obwohl in SVGA 
dargestellt, ist einfach alles im Spiel sehr grób 
und kantig. Fans von gepflegten Basketball- 
Simulationen werden dariiber hinaus entsetzt 
sein, denn an das typische Regelwerk halt sich 
kein Spieler in NBA Hang Time. Zwei Spieler 
bilden ein Team; erlaubt ist alles, was SpaB 
macht: Grobe Fouls, Super-Dunks und Turbo- 
Spurt. Denn was beim ersten Start ais diimm- 
liches Billigspiel scheint, erweist sich dann bald 
ais kurzweilige Action mit Pfiff. Schnelle Passe, 
kurze Rempler, angetauschter 3-Punkte-Wurf 
und ein Spurt mit abschlieBendem Dunking - so 
wird Basketball gespielt! Maximal vier Spieler 
kónnen sich an einem Computer messen, weite- 
re Multiplayer-Modi wie Netzwerk oder Internet- 
Verbindung gibt es leider nicht. Damit Ihr aber 
mit drei Freunden auf Korbjagd gehen kónnt, ist 
der Besitz eines Zwischen- 
adapters und eines entspre- 
chenden Gamepads fz.B. Mul- 
tiport von Gravis) angesagt; 
schlieBlich verfliegt schnell der 
SpielspaB, wenn sich zwei 
Spieler eine Tastatur teilen 
mussen. Naturlich stehen auch 
Computer-Mitspieler zur Ver- 
fiigung, und zwar je funf 
bekannte NBA-Gesichter aus 
allen 29 Original-Teams. 
Daneben kónnt Ihr Euch Eure 
eigenen Spieler zusammen- 
basteln, die nach je drei gewonnenen Spielen 
weitere Fahigkeitspunkte erwerben. Die 
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Ein Spieler wird kreiert. Neben den 
speziellen Fahigkeiten kónnt Ihr auch 
„Euren Kopf" auswahlen 

Steuerung ist recht einfach; drei Hauptaktionen 
(Werfen, Passen und Turbo) stehen im Angriffs- 
modus zur Verfiigung, fur die Verteidigung ent- 
sprechende Funktionen (Blocken, Rempeln und 
Turbo). Neben dem typischen Pass-und-Wurf- 
Spiel sind vor allem die Spezialwiirfe wie Alley 
Oop oder Double Dunk hervorzuheben. Springt 
dabei Euer Partner im Angriff zum Korb, blinkt 
seine Spielfigur auf. Wenn Ihr in dieser kurzeń 
Zeit einen PaB spielt, gibt es einen sicheren 
Korberfolg, und zwar recht spektakular! Salti, 
Riickwarts-Dunks oder ahnliches Iassen so rich- 
tig Freude aufkommen. Gelingen einem Spieler 
nacheinander drei Korberfolge, wird er „heiB" 
und die Wahrscheinlichkeit eines Treffers steigt 
bei diesem Spieler deutlich an. Sobald die geg- 
nerische Mannschaft wieder erfolgreich war, ver- 
schwindet die Spezialfahigkeit. Wenn Euch gar 
drei Alley Ops oder Double Dunks hintereinan- 
der gelingen sollten, werden beide Spieler heiB; 
eine gute Zeit, den Vorsprung gegeniiber dem 
Gegner auszubauen! jb 
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Himmel, warum machen es sich man- 
che Hersteller nur so verdammt einfach? Nur mai eben schnell 
ein Konsolenspiel herunterkonvertiert - das kanns doch nicht sein, 
oder? Bei eher schlechten Spielen stórt es mich ja eigentlich nicht 
im geringsten, doch gerade bei NBA Hang Time tuts mir schon 
ein bisserl weh. Das Gamę macht namlich wirklich SpaB, wenn 
man einmal von der miesen grafischen Darstellung absieht. Sascha 
und ich kamen eine ganze Weile davon nicht los, die Abende wur- 
den lang und langer. Naturlich kann das schnelle Action-Game 
nicht mit „ernsthaften" Basketball-Simulationen verglichen werden, 
es ist einfach ganz etwas anderes. Somit ware ein Vergleich mit EA Sports' „NBA 98" 
nicht nur sinnlos, sondern schlichtweg verfehlt. NBA Hang Time wartet mit einigen wit- 
zigen Features auf, z.B. mit interessanten Cheat-Codes (die Ihr in unserem umfangreichen 
„Players Guide"- Supplement in dieser Ausgabe findet!) und genialen Monster-Dunks. 
Verge(St aber die Tastatur - das richtige Feeling kommt nur mit Gamepad auf. 



Name . .NBA Hang Time 

Genre Sport-Action 

Hersteller . .GT lnteractive/ 

Midway 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 80 Mark 

Spieler 1-4 

Steuerung Tastatur, 

Gamepad 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer .nur an einem 

Computer 



Mindestanforderung 

P 90, 8 MB RAM, 2x CD, 1 MB 
Grafik SVGA, Windows 95 

Empfohlen 

P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 
Gamepad 

Grafik 39% 

Sound 53°/c 

SpielspaB 







Nur in 

46485 -- 

Am Spaltmann^eld 16 
Hen oder abnoien- 

Óffnungszeiten: 
Mo .Fr 9.30-18.30 
Sa 9.30-14.00 

KEIN CLUB! 

Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen 
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TOP 



Imperia 



Deutsche 
Version 



DM 



«•" 



CD-ROM 

3 D Pinball Teil 3 
3 rd Millenium 
30 Ultra Minigolf 
688 Hunter KNIer 
7tn Legion 
A.T.F.98 

Agent Amstrong 
Age ot Emplres 
AH64Longbow2 
AHX 1 Viper 
Akte Europa 
Alexander der GroBe 
Armored Fist 2 
Andretti Racing 
Animal 
Anno 1602 
Anstoss 2 



DV 47.99 
DV 79,00 
DV 49,99 
DV 76,99 
DV 69,99 
DV 74,99 
DV 69,99 
DV 79,99 
DV 72.99 
DA 69,99 
DV 74,99 
DV 59,99 
DVx74,99 
DV 79,00 
DV 69,99 
DVx69,99 
DV 69,99 



CD-ROM 

F 1 6 Rghting Fafcon 

Fallout 

Fila Soccer 98 

Fifa Soccer Manager 
Fighters Antology 
Fighting Force 
FIN FIN 

Flight Unlimited 2 
Flip Out 

Flottenmanóver 
Floyd 

Flugsimulator 98 
Flying Corps 
Formuła One Gr. Prix 2 
F1 GP 2-Track Pack 2 
Fritz 5 Scrtach 
Frogger 



DA 64,99 
DV x74,99 
DV 79,00 
DV 69,99 
DV 72,99 
DA 79,99 
DV 89,99 
DV 79,99 
DA 49,99 
DV 59,99 
DV 74,99 
DV 109,99 
DV 44,99 
DV 64,99 
DV 25,99 
DV 109,99 
DVx69.' 



Sie f inden uns jetzt auch im Internet: 

Http://WWW.Online-Spiele.Com/Callnplay 



Bestell- 

Tel.: (02 81) 
Fax: (02 81) 



9 52 98-0 
9 52 98-10 



Atjantis DV 76,99 

Atomie Bombermann DA 59,99 

Baphomets Ruch 2 DV 74,99 
Battle Isle 4 lncubationDV 69.99 

Betrayal in Antara DVx79,99 

Birthright DVx69,99 

Black Dahlia DVx69,99 



DA i,V. 
DV 79,00 
DV 72.99 
DV 34,99 
DA 59,99 
DV 59,99 



F1 Racing 

UBI Soft 

Deutsche __ 99 

Version DM **m 



Blade Runner DV 84,99 

BteffuB 2 DV 54,99 

BleituBFun DV 59,99 

Bleifufl Ralley DV 49,99 

Boggle DA 39,99 

Briicke von Arnheim DV 84,99 

Buccaneer DAx69,99 

Bundesliga Manager 97 DV 64,99 

BustaMove2 DA 54,99 



G - Police 
Galapagos 

Gettysburg/Sld Meier 
GoldGames2 
Grand Theft Auto 
Have a Nice Day 

Have a Nice Day DATA DV 29,99 

H.E.D.2. DVx69.99 

Hellfire DA 34.99 

Hercules DA 69.99 

Heroes o.M & Magie 2 DV 64,99 

Herrscher der Meere DV 69 , 9 9 

Hugo 4 DV 59,99 

Hugo 5 DV 64,99 

Hugo Wintergames DV 39.99 

IF - 22 Raptor DV 79,99 



Casper 

Chasm 

Civilization 2 

Civilization 2 DATA 

Comanche 3.0 

Comm.&Con. 1 SVGA 

Comm. & Conquer 2 

C&C 2 Ausnahmezust. 

C&C 2 Verge«ungsscnlag 

Constructor 

Conquest Earth 

Croc 

Dark Colony 

Dark Colony Data 

Dark Earth 

Dark Hermetic Order 

Dark Reign 

Daytona USA deluxe 

Deathtrap Dungeon 

Demonworld 

Der Industriegigant 

Der Industrieg. Data 

Der vergessene Gott 

Diablo 

Diablo-llelltire 

Die Siedler 2 + DATA 

Die Siedler 2 Miss. CD 

Dogday 

Dreams 

Dream Team 98 

Dungeon Keeper 



DVx39,99 
DA 59,99 
DV 59.99 
DV 39,99 
DV 76,99 
DV 79,99 
DV 79,99 
DV 29,99 
DV 27,99 
DV 69,99 
DV 79,99 
DA 79,00 
DV 69,99 
DV 24,99 
DV 74,99 
DAx69,99 
DV 79,99 
DV 69,99 
DVx79,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV 29.99 
DV 59,99 
DA 49,99 
DA 34,99 
DV 74,99 
DV 29,99 
DV 69,99 
DV 72,99 
DV 39,99 
DV 76,99 



Starfleet 
Academy 

Deutsche _. 99 

Version °M *~w 




Tomb 
Haider II 



Deutsche 
Version 



DM 



79 



99 



I 

WAR 

fie 

i » / 

69," 



Deutsche 
Version 



BLADE 
RUNNER 



Deutsche 
Version « # 



OM 



84 



99 



l-War 

Imperialismus 
Imperium Galactica 
Incubation/Battle Isle 4 
Intern. Rallay Champ. 
Interstate 76 
lntervention 
Jack Orlando 
Jedi Knight 
John Maddon NFL 98 
Joint Strike Fighter 



DV 69,99 

DV 69,99 
DV 79,99 
DV 69,99 
DV 74,99 
DV 69,99 
DV 72,99 
DV 34,99 
DA 79,99 
DA 79.00 
DA 79,99 



POD 

Track Pack 

Deutsche -^99 

DM 19, 



Sub 
Culture 

Deutsche — - 99 

Version DM ***i 




Hellfire 

Diablo Mission CD 

Deutsche ^m ** 

Anleitung dm 3%, 



Version 



DM 



79, 



99 



Myth 

Deutsche 
Version om 



UŁ 



Dark Earth Hercules 



Deutsche 
Version 



DM 



Deutsche 99 

Anleitung dm 69, 



KKND Mission CD DV 

Kick OFF 98 DV 

Lands ol Lorę 2 DV 

Legacy of Kain DV 

Leviathan t. Tonę Reb. DA 

Unks 98 DA 

Little Big Adventure 2 DV 

Lords ol Magie DV 

Lords ol Realms 2 DV 
Lords of Realms 2 Data DV 



29,99 
59,99 
74,99 
69,99 
69.99 
79,99 
76.99 
69,99 
79,99 
24,99 



Handleranfragen 



) 



Dungeon Keeper Data 
Earth 21 40 

Earth 2140 Data + Pad 
Ecstatjca 2 
Enemy Nation 
F/A-18Homet3.0 
F1 Manager Prołes. 
F1 Racing/UBI Soft 
F 16 Agressor 



DVx29.99 
DV 34,99 
DV 19,99 
DV 79,99 
DA 59,99 
DV 74,99 
DV 69,99 
DV 77,99 
DVx72,99 



Mageslayer 
Magic-Zusammenk. 
Magic-Zusamm.Data 
Master ol Orion II 
Max Montezuma 
Men in Black 
Monkey Island 3 
Monopoly 
Monopoly Star Wars 



DA 79,99 
DV 74.99 
DVx39.99 
DV 49,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV 79,99 
DV 54,99 
DV 69,99 



Monster Trucks 

Motor M 

Moto Racer / Win95 

Mysi 2 / Rrwm 

Myth 

NBA Han 

NBA Liw 

NBA Live 98 

Needl 

NHL Power. Hockcy 98 

Nuklear 

Obsidian 

OrJrJwcfktAbe-sOdyssey 

Ostfront 

Outlaw 

Panzergeneral 30 
Pax C(;i ; 
Pax Imperia 






DV 74.99 
DV 79,99 

DA 69.99 
DV 59.99 
DV 79,00 
DV 79,00 

DV 69,99 

DV 69.99 
DV 69,99 

DV 69,99 

DV 69,99 
DVx69.99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DA 4959 



POO - Track Pack 

tist4.0 

rkening 

Pro Pilot 

Raymans World 

Resident Evil 

lyst 2 

Rlyerwi 

lockey 
Saber Ace:Conl.Korea 



Space Bar 

i-mand 

Startieet Academy 
Stealth Reąper 2020 



DV19,99 

DV 39,99 
DV 54.99 

OV49.9R 

DV 89.99 
DV 59,99 
DV74.99 

0V69,99 

OA49.99 

QA69,P)<I 
DV 69^9 
DA 69.99 
DV7«.9« 



CD-ROM 




Sub Culture 


DV 74,99 


Swing 


DV 39,99 


Syyrah Warp Hunter 


DAx49,99 


Takeru 


DV 49,99 


Test Drive 4 


DV 79,00 


Test Drń/e: Otf Road 


DA 54,99 


TFX 3: F22 


DV 74.99 


Tiger Shark 


DA 69,99 


Theme Hospital 


DV 76,99 


Titanic 


DVx69,99 


Tomb Raider 1 


DV 64,99 


Tomb Raider 2 


DV 79,99 


Total Annihilation 


DV 79.99 


Turok 


DV 79,99 


Unreal 


DV 79,99 


Uprlsing 


DV 77,99 


Vermeer 


DV 59,99 


Wtual Fighter 2 


DA 69,99 


Virtual Springfield 


DV 42,99 


Voodo Kid 


DV 69,99 


Warlord 3 


DV 74.99 


War Wind 2 


DVx69,99 


WET-S. Empire 


DV 74,99 


Wing Prophecy 


DV 79,99 


Worldwide Soccer 


DV 69.99 


Worms 2 


DV 74,99 


X-Com : Apocalypse 
X-Wing vs. Tie Fighter 


DV 74.99 


DV 84.99 


Youngblood 


DA 79,99 


Angebote solange 


Vorrat reicht 




3D Ultra Pinball 


DA 24,99 


3 Skulls 0. t. Toltecs 


DV 29,99 


7thGuest11thHourDA/DV 29,99 


Aces o.t. Deep 
Across the Rhine 


DV 19.99 


DV 24,99 


Anstoss + World Cup 


DV 24,99 


Afterlile 


DV 29,99 


Baphomets Fluch 1 


DV 19,99 


Battle Isle 3 u.Lósung 


DV 39,99 


Betrayal at Krondor 


DV 19,99 


Biing 


DV 29,99 


Bleifufi 1 


DA 24,99 


Caesar 2 


DV 39,99 


Civilization 1 


DV 24,99 


Civil War General 


DV 34,99 


Colonization 


DV 24,99 


ConquererA.D. 1086 


DV 29,99 


Conquest Deluxe 


DV 34,99 


Comanche 2.0 


DV 24,99 


Creatures 


DV 29,99 


Creature Shock 


DV 12,99 


Cyberia 1 


DV 24.99 


Deadlock 


DV 29,99 


Descent 1 


DA 24,99 


Descent 2 


DA 24,99 


Oestruction Derby 


DA 24,99 


Die Fugger 2 


DV 24.99 


Discworld 1 


DV 24,99 


DSF - Golf 


DV 39,99 


Earth Siege 1 


DV 19,99 


Earth Siege 2 


DV 34.99 


Earthworm Jim 1 +2 


DV 24,99 


Ecstatjca 1 


DA 24,99 


Extreme Assault 


DV 39,99 


F-14 Fleet Defender 


DA 24,99 


Fantasy General 


DV 29,99 


Fifa Soccer 96 


DV 29,99 


Flight 0. t. Amaz. Oueen DV 19,99 


Fritz 4 Schach 


DV 39,99 


Gabriel Knight 2 
Gobliins Teil 1+2 


DV 34,99 


DV 19.99 


Gobliins Teil 3 


DV 19,99 


Gobliins 4/Woodruff 


DV 19,99 


Grand Prix Manager I 


DV 24,99 


Grand Prix Manager I 


DV 39,99 


Incredibble Maschine 1 


DV 19,99 


Indiana Jones 3+4 


DV 24,99 


Kings Ouest 7 


DV 19,99 


Lany 6 


DV 19.99 


Larry 7 


DV 39,99 


Last Dynasty 
Lemminge 1-3 


DV 19,99 


DA 24,99 


Lost Eden 


DV 19.99 


M.PRrtter d KokusnussDV 19.99 


Manie Karts 


DA 12,99 


Mega Race 2 


DV 29,99 


Mission Force Cyber. 


DV 29,99 


Monkey Island 1 +2 


DV 24,99 


NascarRac.+TrackPa 


DA 14,99 


Nascar Racing 2 
NHLHockey96 


DA 39,99 


DV 29,99 


Outpostl.5 


DV 19,99 


Pirates Gold 


DV 24.99 


Pitfall 


DV 29,99 


Pizza Connection 


DV 19,99 



Angebote: (FottMunu 

Pole Position DV 29.99 

Police Ouest SWAT DA 29.99 

Pro Pinball the Web DA 19,99 

Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99 

R.A.M.A DV 24,99 

Realm 0. t. Haunting DV 34,99 

Rebel Assault 2 DV 29,99 

Red Barani DV 19,99 

Riddle ol Master LU DV 24,99 

Rise & Rules o.A.E. DV 34,99 

RoadRash DV 29,99 

Sam a Max + Day 0. Tent DV 24,99 

Schleichlahrt DV 39.99 

Sensible World o.Soccer DA 19,99 

Shanghai Gr. Moments DV 24.99 

Sherlock Holmes 2 DV 29.99 

Shivers DV 19.99 

Silent Thunder DV 34,99 

Simon t. Sorcerer 1+2 DV 19,99 

Space Hulk 2 DA 29,99 

Space Ouest 6 DV 19,99 

Star Trek 3/Next Gen. DV 24.99 

Steel Panther 2 DV 29,99 

Stonekeep DV 24,99 

Super E.F. 2000 DV 29.99 

Teamchef DV 24.99 

TheDig DV 29,99 

This Means War DV 24,99 

Tie Fighter DV 29,99 

Tilt DV 19,99 

Time Commando DV 29,99 

Torins Passage DV 19,99 

Toonstruck DV 19.99 

Transp. Tycoon + Data DV 24,99 

Trivial Pursult DV 34,99 

U.F.O. DV 24.99 

Ultima 8 DV 29,99 

Urban Runner DV 34,99 

Virtual Karts DA 24,99 

Vollgas DV 29,99 

WarcrafM DA 24,99 

Warcraft2 DV29.99 

Warhammer DV 29.99 

Werewolf DV 24.99 

Wing Commander 3 DV 34,99 

WipEout DA 24,99 

World Rallay Fever DV 24.99 

Worms + DATA DV24,99 

X-Com Terror oft Deep DV 24,99 

X - Wing Compilation DV 29.99 

Yathzee DV 19,99 

"Z" DV 19,99 

Zorck Nemesis DV 29,99 

Zubehór 

Orchid Righteous 3D 309,99 

Alfa Twin Umschaftbox 34,99 
Microsoft Joystick 

Force-Feedback Pro 249,99 
Microsoft Sidewinder 

GamePad 69J39 

PC-Dash Command Pad 129.99 

Gravis Joystick Analog Pro 44,99 

Gravis Gamę Pad Pro 49,99 

Gravis Joyst.Blackhawk 59.99 

Gravis Firebird 2 119,99 
Gravis Gripp Pad System 
enthaJt: 4-Player Gamę 
Interface und 2 Pads 

mit je 8 Button deutsch 139,99 

Logitech Joyst. Warrior 129.99 

Neu von Thrustmaster: 
Formuła 1 
Racing Wheel 

ind. FuBpedale und 
neuen Optionen! 234,99 



Probleme?] 



Sie haben Probleme mit der 
Installation Ihrer Software? Kein 
Problem, denn wir lassen 
UNSERE KUNDEN nicht im Regen 
stehenl Insider wissen, bei 
Konligurationsprobieme 
Call&Play HOTLINE anrulen und 
nach "Wolfgang Lehrke" fragen. 
Prabieren Sie es doch einfach 
mai aus. 

Hotllne 02 81-9 52 98 - O 
ab 15.00 Uhr 



Versandbedlngungen: Ab DM 200,- Spielewert portof reier Versand. 

Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket • EJei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- 
nahmegebuhr. Fur bestelfte und annahmeyerweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch • DA = Anleitung deutsch • EV= voll englisch 
i.V.= in Vorbereitung • x= Spiel war bei RedaktionsschluFJ noch nicht am Markt 
Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtumer u. Anderungen yorbehalten! 
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Der Kult-Kermit 
aus den guten, 
alten 8Bit-Zeiten 
hupft wieder - 
und das genialer 
ais je zuvor, und 
vor allem 
komplett in 3D 




Die Spinne ist jetst aucłt 
wurscht. wir haben ein lllp 





entspricłit exakt dem Original 



Babyfroschsammeln inmitten 
won mahlenden Zahnradern 



Criin ist die Hoffnung, und griin sind die schó- 
nen, alten Zeiten, in denen man noch sab- 
bernd in die nachste Spielhalle rennen konnte, 
um das neueste Table-Arcadegame von Sega 
oder Atari zu spielen. Und wieviel Geld konnte 
man dann endlich sparen, ais Spiele wie „Aste- 
roids", „Missile Command" und natiirlich 
„Frogger" auch fur den Heimcomputer verfiigbar 
waren. Es ist fast schon witzig, daB ein Spiel- 
prinzip, das dermaBen simpel ist, so viel SpaB 
machte und es auch heute noch konnte, wenn es 
nur jemand zeitgemaB umsetzen wiirde. Und 
nun haben wir den Frosch im Sałat. Jetzt hópst 
der Frosch wieder auf dem PC, um seine Kinder 
einzusammeln. Steuern laBt sich Froschi ganz 
einfach per Pfeiltasten, Joystick oder -pad, da es 
nur rauf, runter, links und rechts gibt. So sitzen 
wir dann am StraBenrand, um geschickt iiber 
StraBenspuren zu hiipfen, dann weiter iiber 
einen FluB, auf dem Stamme und Schildkróten- 



Polonaisen treiben, iiber die wir zum anderen 
Ufer springen. Hier mussen wir per gezieltem 
Sprung funf verlorene Jungfrósche retten. Kleine 
Schikanen gibfs auch, damit es nicht zu leicht 
wird: Schildkróten versinken (und unser Kermit 
kann leider nicht schwimmen), spater kommen 
Krokodile und ein erhohtes Verkehrsaufkommen 
hinzu. Soviel hat auch der Ur-Frogger geboten, 
aber hier fangt der richtige 3D-SpaB von Hasbro 
erst an. Von der LandstraBe geht es nun (3Dfx- 
unterstiitzt) auf idyllische Inseln, rasselnde 
Maschinen, diistre Gruften, bienenverseuchte 
Walder und sogar in die Liifte. Nun sieht man 
alles auch nicht mehr aus der Vogelperspektive, 
sondern per Motion-Camera aus allen moglichen 
Winkeln. Da es nun auch schwerer wird, verfugen 
wir jetzt aber auch iiber einen Power-Quak, der 
Bosewichter verscheucht, und iiber eine hitzesu- 
chende Zunge, mit der Insekten (Bonuspunkte 
und Extraleben) geschlabbert werden diirfen. ts 




<^i» 



Fruher hat Frogger einfach geilen SpafS gemacht 
- Punkt. Quak. Und nun (Uberraschung!!!) macht er immer noch 
geilen SpafJ. Hasbro hat sich mit der Umsetzung viel Miihe gege- 
ben und sich vor allem darauf konzentriert, den originalen Spiel- 
spaS heruberzuretten, und darauf aufbauend (und nicht anstatt) 
State-of-the-art-Technologie draufzusetzen. Alle Zutaten des 
Urspiels (auch der Sprung auf das rosa Weibchen fehlt nicht!) sind 
zu Anfang da, und wenn es dann in die 3D-Welten geht, wird es 
richtig knibbelig. Frogger bietet genau die richtige Mischung aus 
nach wie vor simplem Spielprinzip und einem Frustfaktor, der 
genau so angelegt ist, dafJ man zwar in die Tischkante beiftt, wenn man sein Sprung- 
timing wieder mai versaut hat, aber es dann doch nicht lassen kann, es einfach nochmal 
zu probieren. Auch das Baby-Race im Netzwerk-Modus macht viel SpaB, aber ich per- 
sónlich vereinsame doch lieber des nachts am heimischen PC und lasse mir meinen 
Froschkónig von keinem streitig machen. 



Name: Frogger 

Genre: Jump'n'Run 

Hersteller: Hasbro 

Interactive 

Schwierigkeit: mittel 

Preis: ca. 100 Mark 

Spieler: 1-4 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, -Pad 

Besonderheiten: . . . .3Dfx 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: ja 



Mindestanforderung 

P100, 16MB. 2xCD 

Empfohlen 

P166, 16MB, 4xCD, 3Dfx 

Grafik 76% 

Sound 75% 

SpielspaB 
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http://www.housemarque.com 



Der ordinare 
BallerspaB fiir 
Zwischendurch 



THE REAP 






Ballern, ballern und nochmals 
ballern lautet das 
Erfolgsrezept 



Wahrend Fox Mulder verzweifelt auf 
der Suche nach der Wahrheit ist, wissen 
die Entwickler von Housemarąue Games genau 
Bescheid und konfrontieren uns in „The Reap" 
schonungslos mit der Realitat: Natiirlich sind 
wir nicht die einzigen halbwegs intelligenten 
Lebensformen in der Galaxis. Tatsachlich benut- 
zen auBerirdische Rassen Planeten wie die Erde 
ais Forschungsobjekt, wobei die Menschheit 
ais Versuchskaninchen fungiert. Jetzt ist aller- 
dings die Zeit gekommen, dieses Projekt zu been- 
den, da die Evolution der Erdenbiirger viel zu 
schnell voranschreitet und das Risiko entdeckt 
zu werden, fur die extraterristischen Besucher 
untragbar ist. Ais Pilot der Alien-Streitkrafte 
ist Eure Mission denkbar einfach: Zerstort in 
zehn Regionen alles, was Euch vor die Geschutze 
Eures Raumgleiters kommt und radiert natiir- 
lich auch jedes Zeichen von menschlicher Zivili- 
sation auf der Erdoberflache aus. 

Durch insgesamt vier 
Welten, die in diverse 
Stages aufgesplittet sind, 
steuert Ihr Euer kleines 
Kampfraumschiff dia- 
gonal von links nach 
rechts iiber den Bild- 
schirm, wobei Kulissen 
wie Industrieanlagen, 




Mit jedem neuen Leuel beginnt 
die Sauberungsaktion wieder 

»rne 
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Kettensagen-Massaker einmal anders 

Strafien, Unterwasser-Szenarios und futuris- 
tische Stadtpanoramen sanft an Euch vorbei 
scrollen. Die iippige Grafik kann jedoch nur ganz 
am Rande bewundert werden, da man viel zu 
sehr damit beschaftigt ist, dem BeschuB der 
feindlichen Angriffsformationen zu trotzen. Dop- 
peldecker, Geschutzturme, U-Boote, monstrose 
Endgegner und allerlei anderes Materiał sollte 
ebenso aufs Kom genommen werden, wie Scha- 
fe, Kiihe und die zahlreich herumwuselnden 
Angehórigen der humanoiden Spezies. Fahr- und 
Flugzeuge zerbersten dabei in prachtigen Explo- 
sionen, wobei die Insassen durch die Luft wir- 
beln - es ist doch immer wieder erstaunlich, wel- 
chen Schaden Ionen- und Plasmakonen, elektri- 
sche Entladungen und Flammenwerfer anrich- 
ten. Verstreut zu findende Power-Ups, die per 
Beriihrung eingesammelt werden, verstarken 
des weiteren die Feuerkraft Eurer Waffensys- 
teme, frischen den Energievorrat des Schutz- 
schildes wieder auf, verschaffen Euch ein Extra- 
leben oder steigern die Geschwindigkeit des 
Raumschiffes. Sogenannte „Special Items" ver- 
schaffen Euch dagegen zeitbegrenztes Dauerfeu- 
er und Unverwundbarkeit sowie eine Neutronen- 
bombe, die im „Defender"-Stil in einem bestimm- 
ten Umkreis alle Feinde vernichtet. cis 
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Wer ein Produkt mit Spieltiefe und lnnovatio- 
nen sucht, ist bei „The Reap" an der falschen Adresse. Bei die- 
sem Titel zahlt namlich nur eins: Ballern, bis die Finger qualmen! 
Den fehlenden Anspruch kann zwar auch die farbenfrohe Grafik 
nicht ersetzen, doch fiir den Nostalgiker in mir ist es fast schon 
eine Offenbarung, nach weit iiber einer Dekadę einen technisch 
aufpolierten „Zaxxon"-Klon in die Hande zu bekommen. Selbst 
nachdem ich eine halbe Stunde lang wie von Sinnen den Feuer- 
knopf im Stakkato-Rhythmus geschunden habe, kónnen mich nur 
die drohenden Anzeichen einer Sehnenscheidenentziindung vom 
Weiterspielen abhalten. Die hirnlose Ballerei bei „The Reap" macht einfach SpaB. Fiir mei- 
nen Geschmack hatten die Programmierer dem Shooter ruhig noch mehr Level zum 
Austoben spendieren kónnen. Ich frage mich nur, wer mir den Arbeitsausfall bezahlt, 
falls ich mir mit diesem Spiel tatsachlich die Hand ruinięren sollte. Bis dahin werde ich 
jedoch noch ein paar Runden die menschliche Zivilisation in Schutt und Asche legen. 



Name: The Reap 

Genre: Action 

Hersteller: . .Housemarque 

Games/Take 2 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca. 100 Mark 

Spieler: 1-2 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick 

Besonderheiten: - 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: nein 



Mindestanforderung 
P 75, 16 MB RAM, 4x CD-ROM 

Empfohlen 

P 166, 32 MB RAM, 8x CD-ROM 

Grafik 86% 

Sound 83% 

SpielspaB 





Hockey-Spielerinnen und-Spieler sind schlagfertig und 
gerne gut gelaunt. Jedes Spiel bringt neue Erlebnisse. Das 
Faltblatt „Hockey zum Kennenlemen" und die Broschure „Im 
Verein ist Sport am schónsten" gibt es beim Deutschen 
Sportbund, 63146 Heusenstamm, gegen DM 2,- in Brief- 
marken. 



Deutscher rj\- 
Sportbund gD 



Deutscher 
Hockey-Bund 





Mehr ais 700 superscharfe Erotik 
Hig^ilights (inłerakłive Games/ 
Fołd/Film/MPEG/CD-i/alle Syste- 
me) ęrwarten Sie auf unserem in- 
terakłJven 

CD-ROM Katalog! 

Jetzł kostenlos 
anfordern! 

(FQr Porto+Verpackung bitte 6,- DM 

in Briefmarken o. bar elnsenden, 

bei Nachnahme 10,- DM) 

Tel. 02102-86040 
Fax 849711 

internet www.hessennetz.de/ 

datadisc.de 

e-mail datadisc@vega.me.eunef.de 

Versand & Lagerverkau( 
dataDisc Enłertainmenł 

EisenhurtenstraBe 4 
40882 Ratingen 
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Da ist jemand, 
der anders ist. Weil er anders 
aussieht, anders denkt, anders 
lebt. Und deshalb nicht in unser 
geordnetes Weltbild paBt. Ein 
Mensch, der uns fremd ist, weil 
wir wenig von ihm wissen. 

Toleranz zeigt sich im Handeln. 
Deshalb sind diejenigen Vorbild, 
die mit dem, was uns auf den 
ersten Blick fremd erscheint, 
selbstverstandlich umgehen. 
Den anderen nehmen, wie er ist. 
Denn reden allein reicht nicht. 
Und Zeichen sind genug gesetzt. 

Wenn Sie Rat, Information oder 
Unterstutzung brauchen, weil Sie 
handeln móchten, schreiben Sie 
uns. Gemeinsam kbnnen wir eine 
Menge erreichen. 
Friedrich-Naumann-Stiftung, 
„Toleranz", 

Kbnigswinterer Strafle 409, 
53637 Kbnigswinter. 



EINE I N IT I ATI V E DER 

FRIEDRICH NAUMANN STIFTUNG. 
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Mo. - Fr. 10.00 - 19.00 Uhr "PC - Nintendo - Playstation - Spiele - Multimedia 



69,90 
Incubation* 

Floyd* 
Baphomet 2* 



74,90 

Dark Earth* Tomb Raider 2* 

Lands of Lorę 2 

NHL 98 FIFA 98 NBA 98 



79,90 

Age of Empire* 

Dark Reign 

Wing Commander 5* 



11th Hour/7th Guest29,90 Earth 2140 Mission 24,90 Monkey Island 3 74,90 Sidewinder 39,90 

7th Legion 74,90 F1 Manager Prof. 79,90 Monopoly Star Wars74.90 Sidewinder 3D pro 89,90 

Agent Armstrong* 74,90 F1 Racing 74,90 Monster Truck 79,90 Sidewinder Force Feedback 279.90 



Die Produkte finden 
Sie aufterdem bei 
foigenden Partnern: 

Gamestore 



Akte Europa 
Anstoss 2 



74,90 Fallout 74,90 Need f. S 2 Edition 74.90 Sidewinder Gamepad 

74,90 Flight Simulator 98 99.90 Outpost 2 74.90 Grayis Gamepad Pro 



54 90 Gerlachstr. 40 
H f 65929 Frankfurt 
11990 069-30851069 



ArmoredFist2 79,90 Formel 1 97* 89,90 Pazifik Admirał 74,90 Gravis Blackhawk 59,90 w^wi i«"'mu'i 

Baphomefs Fluch 29,90 Frogger* 74,90 Phantasmagoria 2 79,90 Gravis Firebird 2 119,90 069-30851069 

Baphomets Fluch 2*74,90 G-Police* -89,90 Pro Pilot 79,90 

Battleof Alexander 69,90 Gex' 69.90 Rebellion* 74,90 Righteous 3D 299.90 X -tremę 

Beastwars Trans. 79,90 H.E.D.Z* 74.90 Red Baron 2* 79,90 Matrox Mystique 220 4MB 299,90 

Betrayl in Antara 79,90 Hattrick Wins' 69,90 Monster 3D 329,90 63263 NeiMSenburg 

Birthright 69,90 Heavy Gear* 79.90 Resident Evil 74,90 Stingray 128 3D 8 MB 499.90 jm IsenburO Center 

Blade Runner* 84,90 Imperialismus 74.90 Sabre Ace" 74,90 ac^ao 77ninn 

C& CVergeltung* 29,90 Imperium Galactica 79,90 Shadow o.t Empire 74,90 Grand Prix Lenkrad 119,90 06102-770199 

Civilization 2 54.90 Jack Orlando 39.90 Starcraft* 79,90 F1 Simulator Digital Edge 399,90 

Conquest Earth 79,90 Jedi Knight 79,90 Starfleet Academy 79,90 Lenkrad Force Feedback i.Vorb. TV-SAT-HIFI Lehmann 



74.90 Righteous 3D 299.90 X -tremę 

79,90 Matrox Mystique 220 4MB 299,90 -JlZ- 7. 

Monster 3D 32990 63263 Neu-lsenburg 

74,90 stingray 128 3D 8mb 499.90 j m Isenbum Center 

74,90 

74^90 Grand Prix Lenkrad 119.90 06102-770199 



Constructor 79,90 KKND Missionen 29,90 Swing 39,90 

Dark Colony 74,90 Legacy of Kain 79,90 Time Gate 69,90 Spagate 1,27GB IDE 

Dark Reign 79,90 Leviathan 79,90 Titanic 69,90 Seagate 2,50GB IDE 

Delirium* 74,90 Links 98 79,90 Toonstruck 29,90 Seagate 1,72GB U-IDE 

Demon Driver* 69,90 Lords o t. Realm 2 79,90 Total Anihilation 74,90 Seagate 3,20GB U-IDE 

Demonworld 74,90 Lords Siege Pack 29,90 Ultima Online' 99.90 

Diablo Hellfire* 29,90 Master of Orion 2 74 90 Virtua Fighter 2 74,90 Wavemaster 60 Watt 

Dominion' 79,90 Max Montezuma* 74,90 Warcraft Adventure*79,90 Wavemaster 1 60 Watt 

Earth 2140 39,90 Mechwarrior 3* 79,90 Warlords 3 74.90 Wavemaster 240 Watt 



24990 Góttinger Str. 3 
39990 31061 Alfeld 
lf 9 f 05181-3434 



Dominion* 
Earth 2140 



Hard & Soft 
Friedberger Str. 8 
61118 Bad Vilbel 
06101-2886 



www.softwarecompany.de BTX *soco# 06101-2886 

Versandkosten DM 9,90. Vorkasse DM 6,90. Versand zzgl. NN-Gebuhr. Ab Rechnungswert DM 230,00 versandkostenfrei. Die Angaben beziehen sich in der 
Regel auf deutsche Versionen. *bei Drucklegung noch nicht erschienen. Euro- und Visacard werden akzeptiert. HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT! 
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Die Konkurrenz 
ist klar definiert: 
Kann l-War gegen 
Wing Commander 
Prophecy 
bestehen? 




Das Hauptmenii gibt einen 
guten Uberblick iiber bereits 
erledigte Aufgaben 




Vor jeder Mission werdet Ihr 
in Wort und Bild in Eure 
Aufgabe eingewiesen 





Der Zerstorer der Dreadnaught-Klasse im Kampff: 
Beeindruckend in Starkę und Grafik 




Der Herr der Ringe: Dies ist 
Eure erste Ubungsmission; 
die Uhr laufft mit 



Particie Systems Ltd. nennt sich das britische 
Entwicklerteam, das recht frech zum Weih- 
nachtsgeschaft eine Weltraum-Simulation auf 
den Markt bringt. Was eigentlich an sich kein 
Verbrechen ware, wenn da nicht zeitgleich „Wing 
Commander Prophecy" von Origin erscheinen 
wiirde. So gleicht der Versuch, der erfolgreichen 
Saga an den Karren zu fahren, einem Sakrileg, 
wie viele Origin-Fans meinen. Doch die tapferen 
Briten wehren sich mit Klasse; statt bloBem 
Abklatsch und Clone-Versuch bastelten sie in 
drei Jahren Entwicklungszeit ein Spiel, das den 
einen oder anderen Bhck mit Sicherheit wert ist. 
Zur Story: Technologie- 
wahn, Uberbevólkerung 
und Wirtschaftsexpansion 
plagte die Erde; die logi- 
sche Folgę davon war eine 
Ressourcenknappheit auf 
dem blauen Planeten. 
Doch die Menschheit par- 
tizipierte von ihrer mitt- 
lerweile hochwertigen 
Technik und tat das, was 
sie schon seit ihrem 
Bestehen am besten 
konnte: Expandieren. 
Schon die keulenschwin- 
genden Hóhlenfuzzis wei- 
teten ihre Jagdgebiete kraftig aus, wenn die 
Mammutsteaks ausgingen oder Frauenknapp- 



heit herrschte, und kloppten dem Nachbar-Clan 
so lange auf die Birne, bis dieser eingemeindet 
war. An diesem Prinzip hat sich bis heute nicht 
viel geandert, und so zog die Menschheit in 
die Weiten des Alls, um neue Planeten zu erfor- 
schen und auszubeuten. Die eroberten Himmels- 
kórper wurden der Erdenregierung unterstellt 
und mit Kolonisten besiedelt. Doch auch hier 
holte die Geschichte die Herrschenden ein; die 
Interessen der Kolonisten bewegten sich im 
Laufe der Zeit von denen der Erdregierung 
immer weiter fort und es entwickelte sich ein 
typischer Kolonialkonflikt, der in einem offenem 
Freiheitskrieg endete. 

Bereits iiber 100 Jahre bekampfen sich die bei- 
den Parteien nun schon mit allem, was sie zur 
Verfiigung haben. Die Indies, so der Name der 
Kolonistenrebellen, setzen sich aus Piraten, 
Terroristen und politisch motivierten Unter- 
grundkampfern zusammen und bilden eine 
bizarre und ebenso gefahrliche Mischung. 
Dem steht die vereinigte Erdenregierung und 
dereń Kolonien, das sogenannte Commonwealth, 
gegeniiber, die mit ihrer riesigen Weltraum-Navy 
fur Stabilitat und Einheit sorgen móchte. Zu 
Beginn des Spieles schlupft Ihr in die Rolle eines 
jungen Captains der Navy, der seinen Dienst auf 
einem riesigen Sternenkreuzer antritt und 
prompt zu seinen ersten Auftragen kommt. Die 
Zeichen der Zeit stehen auf Sturm und der 
Frischling mufi sehr bald feststellen, da/3 ein 
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Weltraum-Epos 
mit Tiefgang 



„Schwarz-WeiB-Denken" nicht immer móglich 
ist. So hat er nicht nur gegen feindliche Jager zu 
kampfen, sondern auch gegen Selbstzweifel und 
seine Intuition. Sollte ein kleiner Navy-Captain 
tatsachlich die zukiinftigen Geschicke der 
Menschheit beeinflussen kónnen? 
Diese Frage miiJ3t Ihr selbst beantworten, denn 
I- War lafit Euch an verschiedenen Stellen sełbst 
entscheiden, wie die Geschichte endet. Sagę und 
schreibe iiber 100 Missionen beinhaltet I-War 
insgesamt, die sich jedoch auf die unterschied- 
lichen Handlungsstrange verteilen. Fur ausrei- 
chende Spieltiefe ist also gesorgt. Doch auch die 
Grafik ist durchaus beeindruckend: Auch ohne 
3D-Beschleunigerkarte wirken die Raumschiffe 
und Objekte sauber und bewegen sich ruckellos 
durch die Weiten das Alls. Dies ist um so 
erstaunlicher, da ein einzelnes Fluggerat aus 
250 bis 400 Polygonen besteht; eine typische 
Spielszene kommt dabei sogar aus 3000 bis 5000 
Polygone. Die flieBenden Bewegungen werden 
dank einer recht annehmbaren Frame-Rate 
erzielt; so lauft das Gamę mit etwa 15 bis 20 
Frames pro Sekundę auf einem Pentium 100 und 
steigert sich bei einem Pentium 200 auf 35 bis 
40. So kónnen auch dynamische Lichtąuellen 
und -reflexe im Ali angezeigt werden, ohne daB 
dies zu kraftigen GeschwindigkeitseinbuBen im 
Gameplay fuhrt. Wichtig war fur die Program- 
mierer auch der dargestellte Realismus. So wur- 
den beispielsweise iiber 2500 Planetenmodelle 
nach real existierenden astronomischen Daten 
konstruiert; Flugbahn, GroBe und Verhaltnis 
sind dabei in sich stimmig. Auch beim Fliegen 



selbst kommt die Denke der Ent- 
wickler riiber: Nicht das gewohnte Flug- 
feeling a la Wing Commander crwartet Euch, 
sondern eine neue, echt wirkende Variante. Da 
im luftleeren Raum praktisch keine Reibung 
existiert, funktionieren Richtungswechsel, 
Beschleunigung und Abbremsen nicht wie auf 
der Erde. Im Weltraum werden diese Manover in 
der Realitat durch Steuerdiisen bewaltigt. 
Sprich: Wollt Ihr nach rechts, startet die Diise 
auf der linken Seite, die durch den AusstoB das 
Schiff nach rechts bewegt. Und zwar immer wei- 
ter nach rechts, bis ein gezielter AusstoB der 
rechten Diise gerade mai so viel von sich gibt, 
daB das Rechtsdriften aufhórt. Weltraum-Simu- 
lationen ignorierten diese physikalischen 
Grundsatze bislang, schlieBlich stand SpielspaB 
im Vordergrund und kein Physik-Unterricht. 
Particie Systems schwieg die Realitat jedoch 
nicht tot, sondern baute schlichtweg die „reelle 
Steuermethode" ais Zusatzfeature mit ein. 
So konnt Ihr nun echtes Weltraum-Feeling 
genieBen. Ganz einfach ist dies nicht; ein wenig 
Umgewóhnungszeit braucht man dazu allemal, 





Ein Raumschiff mit 
Grafitti? Da kann es sich 
wohl nur um einen 
Terroristen-Hippie 
handeln 




Kreuzer woraus! Kein leichter 
Gegner; ein Gliick, daB er auf 
unserer Seite steht 




Der Fliigelmann war 
schneller, die Suchmine 
haucht ihr Leben aus 




Mars Attacks! Die Planeten 
wurden nach echten Detail- 
Angaben gebastelt. 




Die Sternenkarte weist Euch 
den Weg; die 3D-Darstellung 
zeigt jeden noch so kleinen 
Winkel 




Griines Licht fur den Angriff 
auf den Gegner! Die Licht- 
effekte sind bemerkenswert 




Nein, dies ist keine 

3Dffx-Auffnahme: So 

sieht die Grafik 

tatsachlich im Spiel aus 




Nein, dies ist keine Rakete, 
sondern ein interstellares 
Kommunikationsmittel 



Der Mega-Transporter werdeckt fast die 
gesamte Sicht. Also weg damit! 

schlieBlich reagieren solche Gegendiisen mit kur- 
zer Verzogerungszeit. Wer sich aber damit ver- 
traut gemacht hat, wird das auBerst realistische 
Gleitgefiihl zu schatzen wissen. Doch auch Wing 
Commander-Fans kommen auf ihre Kosten, 
denn wer sich partout nicht mit der neuen Vari- 
ante anfreunden kann, fur den iibernimmt der 
Bordcomputer die Ausgleichssteuerung und 
schwups fliegt Ihr wieder scharfe, exakte 
Manóver wie bei bestem Luftwiderstand. 
Apropos Widerstand: VergeBt I-War, wenn Ihr 
Euch zum ersten Mai in die Weltraum-Baller- 
Gefilde begeben wollt! Denn einfach schnell 
laden, Mjssion erledigen und weiterzocken is' 
nich'! Die Missionen sind durch die relativ kom- 



plexe Steuerung und Leitung Eures galaktischen 
Renners, sowie durch den Umfang an sich sehr 
lang. Mit 20 Minuten fur eine einzelne Aufgabe 
miiBt Ihr durchaus rechnen; das „schnelle Spiel 
fur Zwischendurch" kónnt Ihr Euch also getrost 
abschminken. AuBerdem wurde an der Kunst- 
lichen Intelligenz der Gegner so lange gefeilt, 
dal3 Euch zwischendurch Horen und Sehen 
vergeht. Die computergesteuerten Hollenhunde 
reagieren verflixt strategisch und greifen mit 
Vorliebe Schwachpunkte des Spielers an, formie- 
ren sich eigenstandig zu Staffeln oder beschieBen 
ein ausgewahltes Ziel (zumeist mich) von mehre- 
ren Seiten. So mancher Auftrag muB daher 
„zwangswiederholt" werden; schlieBlich endet 
jede Story, wenn Ihr ais Weltraummiill durch die 
luftleere Gegend treibt. Neben dem Pilotensitz 
kónnt Ihr Euch zwischendurch auch mai zum 
Bord-Ingenieur degradieren und Eure Repara- 
xturen selbst iiberwachen bzw. einteilen. Anson- 
sten bietet I-War die typischen Features wie Ein- 
satzbesprechungen, Schulungsfliigen und gelun- 
gene Zwischenseąuenzen. Letztere wurden 
jedoch bewuBt nicht aufgeblaht; I-War ist also 
kein interaktiver Film, vielmehr wurde groBer 
Wert auf das eigentliche Ziel des Games gelegt: 
Der Spieler will beschaftigt werden! jb 
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Nicht schlecht, Herr Specht! Nein, trotz auffal- 
lenden Ahnlichkeiten mit der „Wing Commander"-Serie ist 
„I-War" kein billiger Clone, sondern ein eigenstandiges Produkt. 
Nicht nur die interessante Rahmenstory sticht ins Auge, sondern 
vor allem die erstklassige Grafik, die ohne 3D-Beschleuniger aus- 
kommt und trotzdem allererste Sahne ist. Das Fluggerat reagiert 
sehr gut, wenngleich die Bedienung anfangs nicht besonders 
einfach ist. Dank der guten Ubungsmissionen fallt es aber dann 
zunehmend leichter, die Flitzer durchs Ali zu jagen. Etwas irritierend 
fand ich allerdings den doch recht heftigen Schwierigkeitsgrad 
und die Lange der Missionen. Mit bis zu 20 Minuten muB man pro Mission schon rech- 
nen, zumindest bei den spateren Auftragen. Naturlich geht es auch etwas kiirzer, 
dann aber nur, wenn sich mein Fluggerat in einem Feuerball auflóst und ich entnervt 
die Mission erneut starten muB. Erfahrenen Fliegerassen gibt I-War genau den richti- 
gen Kick, Einsteiger im Genre sind aber deutlich uberfordert. 
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Name I-War Mindestanforderung 



Genre Weltraum- 

Simulation 

Hersteller Particie 

Systems/lnfogrames 

Niveau schwer 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1 

Steuerung Tastatur, 

Joystick 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 



P90, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
SVGA 

Empfohlen 

P166, 16 MB, 8x CD-ROM, 
Soundkarte, Flightstick 

Grafik 82% 

Sound 73% 

SpielspaB 
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Auf Windows®95/NT CD-ROM 

Informationen erhalten Sie unter: 

Telefon 05241 - 48080, Telefax 05241 - 480848, 

E-Mail INFO@ACTIVISION.DE 

www.idsoftware.com 
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LOIMG 

Neues von der 



Trotz des 
F-22- Booms und 
Comanche-Hype 
setzt Jane's 
weiterhin auf 
den AH-64 D - 
mit Erfolg 




„Helłfire away!" Durch 
3Dfx-Optik wird jedar 
Raketenstart lum Eriebnis 



Mit schóner RegelmaBigkeit versorgt Andy 
Hollis seit Ende der achtziger Jahre 
PC-Besitzer mit erstklassigen Kampfhubschrau- 
ber-Simulationen. Sein Lieblingskind ist zweifel- 
los der AH-64 „Apache", den er bereits in „Gun- 
ship" in den virtuellen Himmel aufsteigen lieG. 
Der Anti-Tank-Chopper stellt in der neusten 
„Longbow"-Entwicklungsstufe das fortschritt- 
lichste Waffensystem seiner Art dar und wurde 
bereits in „Gunship 2000" simuliert. 
Vor knapp einem Jahr wid- 
raete Jane's dem Langbogen 
eine eigene Simulation 
unter der Federfuhrung 
von Hollis, die jetzt 
Nachwuchs bekommen 
hat. „Longbow 2" beschrankt 
sich nicht alleine auf die Darstellung des Apache, 
sondern bietet dem Spieler zwei weitere U.S. 
Helis: Den Kiowa Warrior und den Blackhawk. 
Somit beschranken sich die Longbow-2-Missionen 
nicht nur auf Kampfeinsatze. sondern umfassen 
auch Aufklarungs- und Versorgungsfluge. 
Bevor es jedoch gegen den bósen Feind geht, 
erwarten den Staffelkommandanten in spe im 
Hauptmenu zahlreiche Optionen. Neben „Quick 




Action" und Einzelmissionen stehen drei 
Kampagnen auf dem Dienstplan, der Chopper- 
Neuling wird in den Trainings-Missionen erst 
einmal mit den Systemen und Flugcharakteris- 
tika der drei Vógel vertraut gemacht. Die drei 
Fluglehrer (fur jeden der Helikopter einer) 
erklaren alle Systeme der jeweiligen Vehikel bis 
ins kleinste Detail und leiten den Spieler durch 
die wichtigsten Verfahrensweisen wie Zieler- 
fassung oder Navigation. Seid Ihr erstmal fit fur 
„echte" Kampfeinsatze wird es Zeit, sich an 
eine der Kampagnen zu 
wagen. Hier geht es mai 
wieder gegen Separa- 
tisten in der ehemaligen Soviet- 
union, die Euch mit modernen Ost- 
block-Waffen den Garaus machen 
wollen. Da es sich bei den Cam- 
paigns stets um grófiere Kon- 
flikte handelt, riickt Ihr 
gleich mit Eurem ganzen Geschwader an, das 
pro Einsatztag vier Missionen zu fliegen hat. Im 
Missionplaner setzt Ihr Wegpunkte fur Eure Kol- 
legen und habt die freie Auswahl, welchen Auf- 
trag Ihr fliegen móchtet. So bieten sich z.B. auch 
Blackhawk-Einsatze an, in denen Ihr einen Zug 



Die Hauptdarsteller 

Wie schon in „Gunship 2000" stehen aufter dem Longbow weitere Helis zu Eurer Disposition. 

Je nach Missionstyp empfiehlt sich: 




McDonnell Douglas 
AH-64D Longbow 

Anhand seines Mast- 
Radars leicht vom 
Vorgangermodell zu 
unterscheiden. Hierin 
befinden sich hoch- 
empfindliche Sen- 
soren, die zusammen mit den Hellfire-Rake- 
ten ein komplexes Waffensystem bilden. Der 
Radar hat im Ground-Modus einen Blickwin- 
kel von 270°, im Luft/Luft-Modus sind es volle 
360°. Der Apache verfugt uber die gróBte Waf- 
fenzuladung fur einen westlichen Helikopter. 
Die Standard-Bestiickung besteht - neben der 
30mm Kanone - aus acht Hellfires, 38 Hydras 
und vier Stinger-Luft/Luftraketen. 




Bell OH-58 D 
Kiowa Warrior 

Die militarische Aus- 
gabe des bekannten 
braven „Jet Ranger". 
Auf dem Rotormast 
befindet sich ein 
kombinierterTV- und Infrarot-Suchkopf, der 
fur Aufklarungsmissionen eingesetzt wird. 
Die Warrior Variante tragt an jeder ihrer zwei 
Waffenstationen bis zu 2 Stinger, 2 Hellfires 
7 Hydras oder einen Kaliber .50 Gun-Pod. 
Eine internę Bordkanone fehlt dem Kiowa 
ebenso wie redundante Systeme und star- 
kę Panzerung: Die maximale Zuladung und 
Uberlebensfahigkeit unter Feuer sind somit 
streng begrenzt. 




Sikorsky S-70 A 
Blackhawk 

Das fliegende Army- 
Taxi. Der Blackhawk 
lóste Mitte der sieb- 
ziger Jahre den 
beruhmten „Huey" ais Truppen-Transporter 
ab. Bis zu elf Soldaten kónnen es sich in 
der Cargo-Bay gemutlich machen, wahrend 
der „Hawk" sie in ihr Einsatzgebiet fliegt. 
StandardmaRig ist er mit je einem M60 IMG 
in den beiden Seitentiiren bewaffnet. Wird 
mehr Feuerkraft benótigt, kónnen diese 
durch 7,62 mm M134 „Miniguns" ersetzt 
werden. Wird auch ais Sanitats-Hubschrau- 
ber genutzt. Die seegestiitzte Variante nennt 
sich „Sea Hawk". 



BOW2 

Chopper-Front 




Auch in der AuBenansicht 
beeindruckt die Graphik 
von„Longbow 2" 




Infantrie hinter den feindlichen Linien absetzen 
miiBt. AuBerdem lassen sich Bewaffnung und 
Helikoptertypen zuweisen, was in realistischen 
Feldziigen mehr ais ratsam ist, da hier Eure 
Munitions- und Chopper-Vorrate stark begrenzt 
sind. Sind alle Vorbereitungen getroffen, gehfs 
ab auf den Pilotensitz, wo Euch ein komplett 
instrumentiertes Cockpit zur Verfugung steht. 
Selbstverstandlich miiBt Ihr im realistischen 
Modus auf den Platz des Waffenoffiziers sprin- 
gen, um die defensiven und offensiven Systeme 
des Longbow effektiv bedienen zu konnen, Wer 
es darauf anlegt, kommt in den GenuB, jedes 
Bordsystem kontrollieren zu miissen, was eine 
Tastaturbelegung mit iiber 120 Funktionen 
erfordert. Wem das alles etwas zu viel ist, der 
schaltet einfach in den Easy-Mode, wo Euch die 
meiste Arbeit vom Rechner abgenommen wird. 
Wahrend Ihr Eurem Auftrag nachgeht, laufen 
die anderen Missionen des Geschwaders ubri- 
gens parallel weiter, dereń Status Ihr durch den 
Cockpit-Chatter verfolgt. Wird es z.B. fur einen 



Hier eine Ansicht des „Virtual Cockpit", 
in dem alle Instrumente klaglos 
weiterarbeiten und klar abzulesen sind 

der Kollegen brenzlig und Ihr habt Euren Auf- 
trag schon erfullt, so steht es Euch frei, ihm aus- 
zuhelfen. Sind alle primaren Ziele erfullt, setzt 
es noch ein zackiges Debriefing, in dem die in- 
dividuellen Leistungen bewertet werden. Neben 
dem Single-Player-Mode wartet „Longbow 2" mit 
mehreren Multiplayer-Varianten fur bis zu vier 
Mitspieler auf. Der Interessanteste versetzt Euch 
zusammen mit einem Freund in die Cockpits 
eines einzigen Heli, wobei ein Spieler ais Pilot, 
der andere ais Waffenoffizier fungiert, was fur ein 
sehr realistisches Spielgefuhl sorgt und wegen 
der Arbeitsteilung den „Longbow"-AUtag auch in 
realistischeren Modi erheblich erleichtert. sg 




Feindliche Panzer sind meist 
gut eingegraben... 




Dank Restlichtverstarker 
wird auch bei Nacht kraftig 
gekampft 




Die Nase des Longbow strotz 
nur so wor elektronischer 
Ausriistung 
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Wie vom Urvater der PC-Chopper-Sims 
nicht anders zu erwarten, liefert Mr. Hollis mit „Longbow 2" das z. 
Zt. beste Hubschrauber-Programm ab. Zwar langt die Grafik trotz 
3Dfx-Unterstutzung in einigen Aspekten nicht ganz an „Coman- 
che 3" heran, aber was Spieltiefe und Realismusgrad angeht, hat 
das Jane's Produkt eindeutig die Nase vorn. Buchstablich jedes 
System des AH-64 wurde integriert und mufi im realistischsten 
Modus auch verstanden und beherrscht werden, um die Missionen 
erfolgreich abzuschlieBen. Einen fetten Bonus kassiert das Spiel 
fur seine leichte Zuganglichkeit: Einsteiger werden in den genialen 
Trainingseinheiten mit samtlichen Systemen vertraut gemacht und konnen den Schwie- 
rigkeitsgrad ganz ihren Bediirfnissen anpassen. Die Prasentation des Spiels ist bis auf die 
etwas leer wirkenden Landschaften ebenfalls gelungen, dank umfangreichem Cockpit- 
Chatter und bombastischen Soundeffekten kommt perfekte Schlachtfeld-Atmosphare 
auf: Fur Heli-Fans mit High-End-Rechner ein absolutes MuB! 
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Name Longbow 2 

Genre: Simulation 

Hersteller: EA/Janes 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca 90 Mark 

Spieler: 1 bis 4 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Flightsticks 

Besonderheiten: . . . .keine 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: Modem, 

IPX, TCP/IP 



Mindestanforderung 

P 133, 16 MByte RAM, 4x CD-ROM, 

Empfohlen 

P 200, 3Dfx-Karte, 32 MByte RAM, 
8x CDROM, 280 MByte Festplatte 

Grafik 82% 

Sound >83*/o 

SpielspaB 
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Die Bedrohung 
des Weltf riedens 
durch 

machthungrige 
Diktatoren 
scheint kein Ende 
zu nehmen 




Das Terrain sieht in „Nuclear 
Strike" sehr realistisch aus 




Mit einent Panzer kann man 
viel SpaB haben 




Die Explosionen sind wirklich 
eine Augenweide 



IMUCLEAR 

Die Bombę 



Seit Jahren miissen Spieler nicht nur auf Simu- 
lationen zuriickgreifen, um sich mit einera 
Militarhubschrauber in Kampfeinsatze stiirzen zu 
konnen. Wer auf Authentizitat, erschopfend beleg- 
te Keyboards und Handbucher verzichten kann 
und stattdessen lieber ungehemmt seiner Zer- 
stórungswut freien Lauf lassen móchte, wird mit 
der „Strike u -Reihe von Electronic Arts angemessen 
bedient. In der Vergangenheit muflte sich der 
patriotische Freizeit-Piłot mit Diktatoren und 
anderem Gesindel in der Wiiste, im Dschungel 
oder in der ehemaligen Sowjetunion herumschla- 
gen. Dies hat sich auch beim jiingsten Pseudo- 
Kriegsspektakel namens „Nuclear Strike", dem 
Seąuel zum letztjahrigen Playstation- und Satum- 
Hit „Soviet Strike", nicht geandert - gróBenwahn- 
sinnige Despoten sterben eben niemals aus. Dies- 
mal wird die Strike-Organisation unter der Lei- 
tung von General Earle durch den Diebstahl eines 
Atomsprengkopfes aus einer Wiederaufbereitungs- 
anlage in WeiBruBland zum Eingreifen gezwun- 
gen. Mit einem bis an die Fliigelspitzen bewaffne- 
ten Helikopter heftet Dir Euch nun an die Fersen 
des Taters und startet Euren Kampf gegen die 
nukleare Bedrohung im asiatischen Raum. 
Der Spieler hat an verschiedenen Schauplatzen 
Kampagnen zu absolvieren, die in zahlreiche Mis- 
sionen unterteilt sind. Neben so profanen Aufga- 
ben wie der Befreiung von Gefangenen, dem Zer- 
storen gegnerischer Raketenboote, Hubschrau- 



berstaffeln oder ahnlich militanten Geratschaften, 
muB z.B. auch ein Bus voller Diplomaten (unter 
denen sich auch der amerikanische Prasident 
befindet) eskortiert werden. Bei manchen Einsat- 
zen spielt der Zeitfaktor eine groBe Rolle. Der 
Adrenalin-Pegel steigt, wenn Ihr die Flucht von 
Dschunken und das Vorriicken von Feindverban- 
den vereiteln miiBt, oder Schiitzenpanzer des 
Gegeners davon abgehalten werden sollen, ein 
bestimmtes Gebaude zu erreichen. Immerhin 
steht Euch ais tatkraftige Unterstiitzung ab und 
zu ein Co-Pilot - u.a. ein Sóldner, eine Wider- 
standskampferin oder die Strike-Mitarbeiterin 
Andrea Grey - zur Seite. Diese Person wird an 
Landeplatzen abgesetzt und greift dann selbstan- 
dig in den Handlungsverlauf ein. So offnet Euer 
Kompagnon die Torę einer RaketenabschuBanla- 
ge oder schnappt sich einen herrenlosen Panzer, 
mit dem er feindliche Einheiten eliminiert. Das 
jederzeit aufrufbare SMFD (Super Multi-Func- 
tional Display) reprasentiert wahrend einer Kam- 
pagne Euer Informationszentrum, iiber das alle 
wissenwerten Daten wie Missionsziele, Standorte 
von Verbiindeten, gegnerischen Stellungen, Lage- 
berichte ete. ebenso zuganghch sind, wie eine grofie 
Ubersichtskarte des jeweiligen Einsatzgebietes. 
Auf Wunsch werden sogar Videoclips zu den ein- 
zelnen Themen abgespielt. Damit Ihr nicht bei 
jeder Orientierungsphase auf das SMFD zugreifen 
miifit, lafit sich zur normalen Bildschirmansicht 




Die ASAT-Raketen des Feindes sollten schnellstens zerstórt werden 
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Gleich in der ersten 
Kampagne darff der 
Spieler mit einem 
Hoowercraft durch die 
Gegend diisen 




ein spezielles HUD (Heads Up Display) hinzu- 
schalten. in das u. a. eine Kartę implementiert 
wurde - ein praktisches Feature, das man beim 
Vorganger „Soviet Strike" vergeblich suchte. 
Fiir den erfolgreichen Abschlufi einer kompletten 
Kampagne stehen drei Versuche zur Verfugung. 
Falls Ihr scheitert, miifit Ihr auch die bis dato 
bereits erledigten Missionen erneut durchlaufen. 
Es empfiehlt sich deshalb, ofter auf wichtige 
Anzeigen wie Spritverbrauch, Panzerung und 
Bewaffnung zu achten, damit nicht mitten im 
Gefecht Eure Ressourcen zur Neige gehen. Zum 
Gliick lafit sich in dem jeweiligen Einsatzgebiet 
Nachschub in Form von Treibstoffbehałtern, 
Munition und Panzerungskisten mit Hilfe des 
SMFDs lokalisieren und bei Bedarf automatisch 
per Seilwinde an Bord hieven. Die Kampfhand- 
lungen werden allerdings nicht nur aus der Luft 
bestritten. Obwohl der Spieler meist mit diversen 
Helikopter-Typen (Cobra, Super Apache oder 
Super Commanche) durch die Gegend fliegt, 



liber das SMFD sind niitzliche 
Informationen abruffbar 

bekommt er dariiber hinaus in ein paar Spielab- 
schnitten die Gelegenheit, einen Abrahams-Pan- 
zer, einen Harrier-Jet und sogar ein Hovercraft zu 
steuern. Abwechslung wird also nicht nur bei 
mannigfaltigen Einsatzkommandos grofl geschrie- 
ben. Auch mit optischen Reizen geizt EA's PC- 
Strike nicht. Das jeweilige Terrain besticht durch 
seinen fotorealistischen Look und die detaillierten 
Polygon-Objekte. Besondere Augenweide sind die 
spektakularen pyrotechnischen Effekte: Werden 
z.B. Gebaude oder Vehikel beschossen oder mit 
Raketen bombardiert, fliegen sie von einer atem- 
beraubenden Explosion begleitet in die Luft und 
brennende Trummer regnen zu Boden. Verfehlt 
eine MG-Salve dagegen ihr Ziel, wirbeln die Ein- 
schlage auf dem Boden den Staub auf. cis 




Agenten zu befreien, ist 
keine einfache Angelegenheit 




Gegen die Feuerkraft eines 
Harrier-Jets haben 
Dschunken keine Chance 




Weiteren Treflem hart die 
Panzerung des Helikopters 
nicht mehr stand 
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,Nuclear Strike" beinhaltet letztendlich alles, 
was dem Liebhaber von beinharten Actionspielen Freude berei- 
tet und weifi zudem mit seiner optischen Prasentation auf ganzer 
Linie zu uberzeugen. Selten wird man mit einer derart imposanten 
Grafik und solch beeindruckenden Explosionen verwóhnt, wobei 
sich beinahe jedes Objekt auf dem Bildschirm in seine Einzelteile 
zerlegen lafit. Die zahlreichen Missionen sowie die diversen Fort- 
bewegungsmittel, die man im Laufe der Kampagnen steuern mufi, 
lassen so schnell keine Langeweile aufkommen. Aufgrund des 
selbst in der leichtesten Stufe recht anspruchsvollen Schwierig- 
keitsgrades wird man an den komplexen Kampagnen des weiteren eine Weile zu 
knabbern haben. Hat man bereits begeistert den Vorganger „Soviet Strike" gespielt, 
wird man sicherlich auch an „Nuclear Strike" gefallen finden. Ich frage mich allerdings, 
ob das auf realistisch getrimmte Ambiente und das Eliminieren von kleinen Pixel- 
mannchen bei allen auf so viel Gegenliebe stofien wird. 



Name: . . .Nuclear Strike 

Genre: Action 

Hersteller: .Electronic Arts 
Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: ca. 100 Mark 

Spieler: 1 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Maus 

Besonderheiten: 3Dfx 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

M u Iti player: nein 



Mindestanforderung 

P 100, 16 MB RAM. 4x CD-ROM, 
2MB-Grafik 

Empfohlen 

P 166, 32 MB RAM, 8x CD-ROM, 
3Dfx 

Grafik 83% 

Solind 75% 

SpielspaB 
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Men: 



Keine Datenstaus, keine 
Wartezeiten, mehr Speed - 
dank neuer Netzstruktur! Jetzt 
bis zu 33.600 bit/s flachendeckend! 
Und mit ISDN sogar 64.000 bit/s! So 
macht Surfen mit T-Online richtig SpaB! 
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Giinstiger 



Internet jetzt mit T-Online noch 
giinstiger! Bundesweite Einwahl 
zum Citytarif . Schon ab 5 Pf . pro 
Minutę bei nur 8,- DM monatlichem 
Grundentgelt. Mit T-Online clever 
sparen. 

Komfortabler 

Jetzt wird paralleles Surfen 
móglich - wechseln Sie einfach 
per Mausklick zwischen T-Online, 
Internet und eMail. 
Einfach genial! 

Vielfaltiger 

T-Online inklusive Onlinebanking! 
Die modernę und sichere Art der 
Kontof uhrung. Rund um die Uhr, 
einfach von zu Hause aus und 

supergunstig. 



Und per eMail 
versenden Sie 
elektronische Post 
weltweit - jetzt 
sogar mit mehreren 
Text-, Grafik oder 
Video-Dateien im 
Anhang! 
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Welcoma to Warner Bi. 
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Online 



* Gratis! 

Anmeldung, Software * 
und Freieinheiten auf der 
Heft-CD! . 




Ihr Direkteinstieg 

Alle, die ein Modem oder eine 
ISDN-Karte haben, kónnen sich 
per Mausklick automatisch 
sofort zu T-Online anmelden. 
In wenigen Minuten starten Sie 
in die faszinierende Welt von 
T-Online. 

Inklusive: 

■ 10,- DM Freieinheiten! 

■ 10 Tage keine Grundgebuhr! 

■ 50,- DM Anmeldeentgelt 
gespart! 
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Die T-Online-Software 2.0, 
mit der Sie Hóchstleistun- 
gen erzielen, erhalten Sie 
gratis nach Ihrer Anmel- 
dung per Post! 
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Deutscłu 

Telekom 
Partner 



1&1 Direkt GmbH 

Elgendorfer Str. 57 

56410 Montabaur 



Das 1&1 Top-Angebot fur alle, 
die noch kein Modem haben: 



Super 




. -inki. Software 
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Fur alle, die jetzt einsteigen wollen, 
aber noch kein Modem haben: 
das Skyconnect erreicht rasante 
33.600 bit/s und ist so die ideale 
Hardware fur das neue T-Online! 



Super-Service: 12 Monate Garantie und 24-h-Hotline 



Leistungsdaten Skyconnect 33.600: Ubertragungsgeschwindigkeit bis 

33.600 bit/s nach V.34. mit Datenkompression bis 115.200 bit/s, Datenkom- 

pression nach MNP 5 und V.42 bis, Fehlerkorrektur nach MNP 1-4 und V.42, 

Speicher fur 4 Telefonnummern, Fax-Funktion: senden, empfangen 

(Gruppe 3 nach V.29, V.27ter und V.17 mit 14.400 bit/s), mit Voicefunktion 

uber Soundkarte. 

Systerrworaussetzungen fiir die 1&1-Komplettsoftware: 

Windows 3.1x und Windows95: 486 DX-2/66 Prozessor, 16 MB RAM 

WindowsNT: Pentium Prozessor, 32 MB RAM 

Mac: Prozessor 68030 oder hóher, mind. 16 MB RAM, Mac OS 7.53 oder hóher 

OS/2: mind. 16 MB RAM, OS/2 Warp 



24-h-Bestell-Hotline 01 80/5 67 28 28 
oder per Fax 01 80/5 67 28 29 
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Bestellcoupon 



T • -Online- 




ę ich melde mich zu T-Online an. Bitte senden Sie mir kostenlos 
die 1&1-Komplettsoftware fiir T-Online zu (Best. Nr. 8700). 

□ Ich habe noch kein Modem und bestelle zusatzlich das Skyconnect 33.600 
(Best.-Nr. 8231) fur nur 111,- DM zzgl. 9,60 DM Versandkosten und bezahle 
□ mit beigefugtem Scheck □ per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebuhr). 



Name, Vorname, firma (bitte Ansprechpartnei angeben) 



StraGe. Hausnummet (kem Postfach) 



Telefon-Nr. (unbedingt angeben, der Auftraggeber muB Anschlufl-lnhaber sein) 

AuBerdem wiinsche ich den regelmaBigen Bezug der Zeitschrift N coml T-Online & Internet" fur nur 
2,60 DM pro Monat (bitte durcnstreichen, falls nicht gewiinscht). 

Ich beauftrage und bevollmachtige die 1&1 Direkt GmbH, mir den Zugang zu T-Online zu verschaf- 
fen. Meine Zugangskennung undmein persónliches Kennwort erhalte ich schnellstmóglich per Ein- 
schreiben. DieVertragsabwicklung erfofgt nach den Allgemeinen Geschaftsbedingungen sowie den 
Preislisten der 0nline~Pro Dienste GmbH & Co. KG, einerlochtergesellschaft der Deutscnen Telekom AG. 
An Kosten entstehen mir aufgrund der aktuellen Preisliste monatlich 8,- DM fiir die Zu- 
gangsberechticjung sowie das ieweils anfallende Verbindungsentgelt. Das ubliche Anmelde- 
entgelt von 50,- uM entfallt. Die Zugangsberechtigung kann ich jederzeit kundigen. 



Datum 



Unterschrih 



Kennziffer: 002 01 8 U 
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Konig Fuftball 
regiert wieder - 
nachstes Jahr 
streiten sich die 
Nationen um die 
Krone 




Kein Fliegenfanger: Der 
3Dfx-Torwart in wolier Pracht 
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Ein schwach geschossener 
Elf er: Der Torwart schnappt 
sich die Pille 




Drauf ballern oder lieber 
FreistoB-Trick? 





Die WM-Qualifikation 



Deutschland hat die Qualifikation zur WM '98 
in Frankreich geschafft, wenngleich Bertis 
Buben nicht immer in ihren Spielen glanzten. 
Doch alle FuBball-Fans kónnen diese Schon- 
heitsfehler jetzt leicht ausbugeln, schliefilich 
schiebt EA Sports nun den Nachfolger seiner 
FuBball-Simulation „FIFA 98 - Die WM Qualifi- 
kation" nach. Neben NHL 98 und NBA 98 
soli das Fufiball-Spektakel das finanzielle Fest 
des Software-Riesen vervollstandigen, und es 
sieht gut aus fur die Vorherrschaft von Elec- 
tronic Arts in den Sportspielen. 
Wie der Untertitel schon zu erkennen gibt, dreht 
sich (fast) alles um die WM. So ubernehmt Ihr 
eine Nationalmannschaft Eurer Wahl und seid 
nun fur Erfolg oder Niederlage verantwortlich. 
Natiirlich spielt es eine groBe Rolle, fiir welche 
Mannschaft Ihr Euch entscheidet, schliefilich ist 
die Spielstarke von „Underdogs" langst nicht so 
weit fortgeschritten, wie bei den groBen FuBball- 
Nationen. Zuerst geht es durch die schwere 
Qualifikation, denn nur wer sich hier behaupten 
kann, darf nach Frankreich fahren. Das Ziel ist 
klar, ein Gruppensieg muB her, ansonsten 
drohen die brutalen Ausscheidungsspiele der 
Gruppenzweiten. Ist das Minimalziel dann end- 
lich geschafft, geht es in den ausgelosten Grup- 
penspielen der WM weiter, danach im K.O.- 
System bis ins Finale. Ist auch der begehrte 
Pokal gewonnen, ist noch lange nicht Schlufl! 
Denn EA Sports dachte auch an den Alltag und 



packte gleich alle nationalen Meisterschaften der 
Teilnehmer-Lander mit ins Programm rein. Auf 
gehts, Armenia Bielefeld sollte schon einmal Mei- 
ster werden, oder móchtet Ihr lieber den 
Grazer AK zum Titel fuhren? Neben den WM- 
Spielen und den Meisterschaftsrunden konnt Ihr 
ein schnelles Freundschaftsspiel oder ein flottes 
Elfmeterschiefien auswahlen, ideał fiir den direk- 
ten Vergleich mit Freunden oder einfach nur fur 
Zwischendurch. In der Winterpause kónnt Ihr 
Eure Mannen iibrigens auch in die Halle schicken, 
natiirlich mit weniger Recken auf dem Feld. 
Grafisch gehórt FIFA 98 zum Feinsten, was das 
Genre bietet. Die polygonen Fufiballprofis laufen, 
gratschen, springen und schieBen dank Motion- 
Capturing-Technologie wie ihre echten Vorbilder; 
Dortmunds Andi Molier lie!3 sich dafiir die 
Sensoren anlegen und lieferte so die typische 
FuBball-Action. Damit diese dann auch auf dem 
PC absolut flieJ3end und realistisch ist, wurde ein 
Kinesiologe ais Berater hinzugezogen, der ais 
Experte fur menschliche Bewegungen die Ergeb- 
nisse argwbhnisch iiberwachte. Das Ergebnis 
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Sololauf won links. Keiner 

wartet im Strafraum. also 

einfach drauf halten 
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Selbst an den Hallenmodus hat EA Sports 
bei FIFA 98 gedacht. Naturlich gibt es 
auch hier die automatische Wiederholung 

kann sich wahrlich sehen lassen, wenngleich im 
Test einige Clipping-Fehler zu beobachten 
waren. So landet der Bali manches Mai nicht im 
Netz, sondern schwebt kurzzeitig neben oder auf 
dem Tor, wahrend die Kommentatoren freudig 
einen neuen Spielstand bekanntgeben. Auch 
beim Sieges- oder Tor-Jubel der Spieler sind sol- 
che Grafikfehler spiirbar, sie schmalern jedoch 
zu keiner Zeit den hervorragenden Gesamtein- 
druck der Grafikdarstellung. 
Auch die 16 Original-Stadien wurden glanzend 
umgesetzt, lediglich die Aachen Zuschauerrange 
lassen iiberhaupt noch Verbesserungsvorschlage 
zu. Bei den Soundeffekten schlug EA Sports 
ebenfalls gnadenlos zu und fugte real klingendes 
Zuschauergeschrei ein, das jeweils dann kraftig 
anschwillt, wenn tatsachlich spannende Szenen 
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auf dem Platz passieren. Das Kommentatoren- 
Team Wolf-Dieter Poschmann und Werner 
Hansch versehen die Partien mit ihren FuBball- 
weisheiten, die allerdings nicht immer hundert- 
prozentig zur Szene passen. Dies scheint nach 
wie vor bei der Programmierung ein groBes 
Problem zu sein, obgleich es den Machem von 
FIFA 98 so gut wie keinem Konkurrenten 
gelang. FuBballverstand und Liebe zum Sport 
spricht aus praktisch allen Teilen des Pro- 
gramms. Dieses gelungene Bild kann auch ein 
kleiner Fauxpas beim Begriff „Hattrick „ nicht 
triiben. Denn der ist nur dann erreicht, wenn 
ein Spieler in EINER Halbzeit drei Treffer 
erzielt, liebes E A-Team. Doch genug der Klein - 
kramerei, spatestens beim Spiel mit Flutlicht, 
Nebel, Regen oder auf schneebedecktem Unter- 
grund, sind solche Dinge vergessen und man 
konzentriert sich wieder ganz auf seine erste 
FuBball-Pflicht: Der Cup mufi her! Im Vergleich 
zur Konkurrenz behalt „FIFA 98 - Die WM- 
Qualifikation" eindeutig die Nase vorn; derzeit 
ist keine andere FuBball-Simulation in der Lagę, 
die technische Vormachtstellung des EA-Pro- 
duktes auch nur annahernd zu erreichen und 
auch im SpielspaB auf dieser hohen Ebene zu 
bestehen. jb 




Das Hauptmenti ist 
iibersichtlich und einfach - 
typisch EA Sports 




Oliwer Bierhoff werladt die 
gesamte Abwehr und schieBt 
gerade sein zweites Tor 




Nur noch ein paar 
Mannschaften stehen im 
Weg; los her mit dem PottI 
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Mein lieber Scholli, sind NHL 98 und 
NBA 98 schon wirklich Spitze, so schlagt „FIFA 98" trotzdem die 
hauseigene Konkurrenz im Genre nochmal deutlich. Unglaublich, 
wieviel SpaB solch ein Computerspiel machen kann. Dies liegt vor 
allem an der technischen Brillanz, mit der EA Sports des Deut- 
schen liebstes Kind ausgestattet hat. Die Bewegungen der Spieler 
sind einfach Weltklasse, die Stadien sehen ziemlich echt aus, und 
die Kommentare von Wolf-Dieter Poschmann und Werner Hansch 
stóren gar nicht mai so, wie in einer echten Ubertragung, So rich- 
tig unschlagbar ist aber das Gameplay an sich: Nach nur kurzer 
Eingewóhnung iiberbriicke ich das Mitterfeld mit schnellen Passen, umspiele die gesam- 
te Abwehr und verlade den Torwart - Tor, Tooor, Tooooooorl!! Hey, die Atmosphare ist 
einzigartig Und so ein 7:0-Sieg im Viertelfinale schafft wirklich Laune. Hmmm, vielleicht 
sollte ich mai die Spielstarke der Gegner hochschrauben? Kein Problem, EA Sports hat 
an alles gedacht. Fufłballherz, was willst Du mehr? 



Name FIFA 98 

. .Die WM-Qualifikation 

Genre .FuBball-Simulation 

Hersteller EA Sports 

Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-2 

Steuerung Gamepad, 

Tastatur 

Besonderheiten 

Multiplayer, 3Dfx 

Spiel Deutsch 

nleitung Deutsch 



D, 2 MB 



Mindestanforderung 

P100. 16 MB RAM, 4x CD, 
SVGA, Windows 95 

Empfohlen 

P166, 16 MB RAM, 8x CD, 
Gamepad, 3Df x 

Grafik 89% 

Sound 86% 

SpielspaB 
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Stahlerne Katzen 
beifóen besonders 
gemein zu. Die 
Schlachten- 
Simulation von 
SSI ist etwas fur 
abgebriihte 
Dompteure. 
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Wir rucken auf dieses 
Stadtchen wor, urn dort 
Pause zu machen 



ach oben hin gibt es keine Grenze. Jedes 
Jahr kommen immer noch bessere, fesseln- 
dere und vor allem komplłziertere Games auf 
den Markt. Auch wenn altgediente Tischstrate- 
gen behaupten, nichts Elektronisches konne so 
komplex sein, wie ein gut entwickeltes Tabletop 
- die US-Entwicklerfirma SSI ist zumindest 
nahe daran, diese Trophae zu gewinnen. Dafur 
sind Computer doch wirklich gut geeignet, uns 
die Arbeit des Punkteabzahlens abzunehmen. 
Die Entwicklung im Bereich Grafik laBt das alles 
auch noch gut aussehen, animiert ein paar 
Rauchwolken und Explosionsflammen dazu und 
stellt bei Bedarf einen kunstlichen Feind, mit 
dem man in Ruhe seine privaten Weltkriege aus- 
fechten kann. Dieser ist im Falle SP 3 wirklich 
nicht ohne. Wahrend Panzer General und Pazi- 
fik Admirał vom gleichen 
Hersteller eine recht ein- 
fache Spielengine besit- 
zen und damit auch 
unerfahrene Spieler zum 
Kriegfuhren einladen, 
sind die drei „Steel 
Panthers" richtige Hard- 
core-Leckerbissen. In 
den ersten Versionen 
konntet Ihr noch jeden 
einzelnen Mann iibers 
(Hex-)Feld der Ehre 
schieben, jetzt ist Eure 
Macht grófier geworden, 
und es sind ganze Pla- 
toons, die ais Grundeinheiten strategischen 
Schaffens zur Yerfugung stehen. Das bedeutet 




Bef estigte Stellungen sind besonders 
schwer zu knacken 

ungefahr funfmal soviele Units. Ihr konnt einzel- 
ne an untergeordnete Offiziere delegieren, oder 
die Kontrolle tiber jeden Tank und jede Haubitze 
behalten. Der Durchmesser eines Sechsecks 
betragt nun ungefahr 200 Meter. Die Anzahl der 
Kampagnen zwischen 1939 und 1999 ist auf 
sechs angewachsen, einzelne Schlachten sind 
knapp vierzig vorgesehen. Die Schlachten ent- 
wicklen sich iiber ein, zwei oder drei dutzend 
Ziige, es gibt die bekannten Siegesfelder, die 
demjenigen, der sie zum SchluB des Gefechts 
besetzt halt, das Punktekonto verschonert. In 
einem Szenario, das aus mehreren Schlachten 
besteht, werden diese Punkte zur wertvollen 
Wahrung, mit der Nachschub eingekauft wird. 
Ein detaillierter Schlachtengenerator laBt Euch 
eigene Feldziige und Panzerkessel unter Beteili- 
gung beliebiger Nationen entwerfen, die Ihr 
dann gegen den Computer oder einen Freund 
(Feind?) durchfechtet. fe 
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Schon wieder so ein Spiel, dem man 
eigentlich zwei verschiedene (Soloplayer-)wertungen (namlich 
88%) geben mulłte. Eine sehr hohe fur den unersattlichen Hard- 
core-Strategen, der am liebsten jede Handgranate seiner Troo- 
per einzeln aussuchen wiirde, und eine mafcige (eher 72%) fur 
den Gelegenheitsspieler, den solche Detailfluten einfach iiber- 
fordern. Steel Panthers ist ein Spiel fur die ganz Harten. Allein 
schon die exzellente Online-Enzyklopadie samtlicher vorkom- 
menden Einheiten komplett durchzublattern, verschlange Aben- 
iUlMJUaJJJŁiM de. Genau das Richtige fur Heimgenerale, denen „Panzer Gene- 
ral 3D" oder seine Konkurrenz zu simpel ist. Hier bekommen sie klassische Hexfeld- 
Rundenstrategie par excellance, allerdings zu einem hohen Preis - ihre gesamte Frei- 
zeit. Wer aber dennoch den schweren Schritt unternimmt und sich in die Welt der 
Stahlpanther einarbeitet, der wird mit extremer Spieltiefe und endlosen Variationen 
belohnt. Die Wertung ist also ein KompromiB. 



Name . Steel Panthers 3 
... - Brigade Command 

Genre Strategie 

Hersteller SSI 

Schwierigkeit mittel 

Spieler 1-2 

Multiplayer E-Mail 

Steuerung Keyboard, 

Maus 

Spiel Englisch 

Anleitung Deutsch 

Besonderheiten .auch DOS 



Mindestanforderung 

P60. 8Mb RAM, 1 Mb Svga Grafik, 
36MbHD, 2xCD 

Empfohlen 

P90 16 Mb RAM. 2 Mb Grafik, 4xCD 

Grafik 70% 

Sound 65% 

SpielspaB 
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G-POLICE 



Wer den SF-Thriller „Outlands" mit Sean 
Connery kennt, der wei/i schon fast, worum 
es hier geht: Auf dem Jupitermond Kallisto trei- 
ben bose Buben ihr Unwesen. Um ihnen auf die 
Schliche zu kommen, schlupft der Spieler in die 
Haut eines Police Officers sowie ais solcher auf 
den Pilotensitz eines wehrhaften Gleiters. Freilich 
geht es durchaus nicht nur um reines Ballern, 
denn es mussen jeweils missionsbedingte Ziele 
erreicht werden. Auch Verfolgungsjagden, 
Schleichfahrten und Aufklarungsaufgaben waren 
zu erledigen. Erschwert wird die Fliegerei 
dadurch, dafi auf dem Jupiter derweil die Zivilisa- 
tion Einzug gehalten hat - die Gegend ist mit 
diisteren Strafienschluchten, Privatvehikeln und 
Reklametafeln nur so ubersat. Wenn man Hauser 
rammt, passiert zwar nichts weiter, aber der Tru- 
bel sorgt stark fur Ablenkung. Zum Gliick gibt es 
ein prima funktionierendes Radar, das auf einen 
Blick alle wichtigen Informationen liefert, um sich 
in dem dreidimensionalen Labyrinth zurechtzu- 
finden. Die Art der Steuerung (Pad, Stick oder 
Tastatur) mag dem personlichen Geschmack iiber- 



lassen bleiben, so oder so kann es aber nicht scha- 
den, zunachst einmal die Trainingsmissionen zu 
absohrieren, um ein Gefuhl fur seinen Schweber 
zu entwickeln. Schicker Sound ist obligatorisch, 
was auch fur die tolle, atmospharische Optik gilt, 
zumal diese (in Grenzen) an den Rechner ange- 
paBt ist - ein Pentium II bietet also deutlich 
mehr. Wer „Wing Commander" mag, wird von „G- 
Police" nicht lassen wollen . . . jn 
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Kallisto, ein Mond wie aus dem „Blade 
Runner"-Film 



Name G-Police 

Genre: 3D-Action 

Hersteller: Psygnosis 

Schwierigkeit: mittel 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 1 

Steuerung: . . . .Pad, Stick, 

Tastatur 

Besonderheiten: - 

Spiel: englisch, 

deutsch geplant 

Anleitung: englisch, 

deutsch geplant 

Multiplayer - 

Mindestanforderung 

P133, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P II, 32 MB RAM, 8x CD, AGP- 
Grafikkarte 

Grafik 87% 

Sound 82% 

SpielspaB 




sojtwam com 



Teł: 02175-1508 
Fax: 02175-1509 

eMail: 8oftware-com@t-online.de 



3D Ultra Pinball 28,50 

3RD-Millenium 79,50 

Age of Empires 90,50 

AH-64D Longbow II WIN95 77,95 

Akte Europa 75,75 

Andretti Racing 77,95 

Blade Runner 92,50 

BleifuB 2 Rally 54,50 

C&C 2 : Der Vergeltungsschlag 27,50 

Cart Precision Racing 86,00 

Chasm 79,95 

Close Combat : Die Brticke von Arnheim 86,00 

Conquest Earth 84,10 

Croc WIN95 77,95 

Daggerfall 77,50 

DarkReign 91,75 

Daytona USA Deluxe 77,50 

Deadlock : Shrine Wars 77,95 

Demonworld 73,00 

Dungeon Keeper : The Deeper Dungeor 34,50 

F1 Manager Professional 73,50 

F1 Racing Simulation 74,95 

F-16Agressor 77,50 

G-Police 96,50 

Hattrick! Wins 73,00 

Hercules 70,50 

Hexen 2 82,75 

Incubation 74,95 

Jack Nicklaus 98 WIN95 77,95 

Kick Off 98 79,95 

Leviathan : The Tonę Rebellion 79,75 



Lucas Arts 10 Adventures 

Men in Black 

Monkey Island 3 

MS Flight Simulator 98 

Nuklear Strike WIN95 

Overboard 

Populous : The 3rd Corning WIN95 

Puzz3D 

Queen : The Eye 

Rayman Designer 

Riven 

Sabre Ace : Konflikt Ober Korea 

Shadows Of The Empire 

Sid Meiers Gettysburg WIN95 

Test Dri ve 4 WIN95 

Total Annihilation WIN95 

Turok 

Ultima Online WIN95 (Internet) 

Wlng Commander : Prophecy 

Worms2 




57,00 
99,95 
91,50 
109,75 
70,95 
71,95 
77,95 
54,50 
77,95 
29,95 
98,50 
77,50 
82,50 
77,95 
77,95 
81.65 
82,00 
98,50 
77,95 
82,00 



Unser ratselhaftes Angebot des 
Monatsl 

The Jing Kid 

DM 79,- 



Software Vertrieb 
Inh. Dieter MOIIer 



Versandkosten: 

Vorkasse DM 6,90 
Post-Nachnahme 

DM9.90 

Ab Auftragswert 

DM 250 frei 







tel. Bestellungen 

Mo.-Fr. 9.30-19.00 Uhr 

Sa. 9.30-14.00 Uhr 



Preisliste auf Anfrage 



Te 
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Utopia 

Technologies 
zweckentfremdet 
die Ego- 
Perspektive fiir 
ein hiipflastiges 
Abenteuer 




Diesem Kerl wiirde eine Diat 
nicht schaden 




Die Schildkróten werhindern, 
daB man nasse Fiifłe 
bekommt 




Einer der Programmierer hat 
offensichtlich Edgar Allan 
Poe gelesen 



IVIAXIVIOI 

Der Fluch c 




Max Montezuma ist ein 
Abenteurer vom Kaliber 
eines Indiana Jones. Im 
Gegensatz zu seinem Kolle- 
gen hat er es jedoch nicht 
unbedingt auf archaolo- 
gische Fundę oder Artefakte 
abgesehen - es sei denn, man 
kann dereń Wert mit Bargeld bezif- 
fern. Hinter seinen Taten verbergen sich keine 
tiefgreifenden oder gar edlen Motive, Max ist 
eher materiell veranlagt. Genichten zufolge soli 
er ein Sóldner sein, der, sofern man seinem 
Stammbaum Glauben schenken kann, oben- 
drein der einzige legitime Nachfahre eines Azte- 
ken-Kónigs ist. 

Wo immer es etwas zu holen gibt, ist er jeden- 
falls zur Stelle, ganz egal, wie hoch das Risiko 
und wie grol3 die Gefahr auch sein mag. Dabei 
scheint ihm sein Schutzengel besonders wohlge- 
sonnen zu sein, denn bei einem Flugzeugabsturz 
kommt Max gerade noch einmal mit heiler Haut 
davon und landet prompt auf einer unbekannten 
Insel, direkt vor einem Azteken-Tempel. Nach- 
dem sich der furchtlose Haudegen Zugang zu 
diesem Bauwerk verschafft hat, macht er sich in 
dessen Inneren natiirlich sofort auf die Suche 
nach versteckten Schatzen. 
Der Spieler schliipft nun in die Rolle des Max 
Montezuma und erkundet den Ort Level fiir 
Level in altbekannter Ego-Shooter-Manier aus 
der Ich-Perspektive. Statt allerdings wie bei id & 
Co. mit reichhaltigem Waffenarsenal mord- 



lustern durch die Gange zu pirschen, 
wird bei „Max Montezuma - Der 

Fluch der Azteken" an die 
Geschicklichkeit appelliert. Der 

Tempel entpuppt sich namlich ais 
ein ausufernd angelegter Trimm-Dich-Pfad. Ihr 
miilit unter anderem an Seilen liber Abgriinde 
hangeln und Euch mit Hilfe von gewagten 
Spriingen von einer sich bewegenden Plattform 
zur nachsten retten. Dabei solltet Ihr vermei- 
den, mit Hindernissen wie monstrósen Toten- 
schadeln zu kollidieren oder Euch in Lavamas- 
sen die FuBsohlen zu verbrennen. Durch tram- 
polinartige Vorrichtungen erreicht Ihr des wei- 
teren hóhergelegene Ebenen, wobei gerade bei 
diesen Aktionen der subjektive Blickwinkel 
seine Wirkung nicht verfehlt: Wahrend eines 
solchen Sprunges schaut Ihr praktisch nach 
unten und seht, wie sich Eure virtuellen FiiBe 
immer weiter vom Boden entfernen. Da kann 
unter Umstanden schon ein flaues Gefiihl in der 
Magengegend aufkeimen... Oft mussen auch die 
grauen Zellen angestrengt oder bestimmte 
Gegenstande gefunden werden, um beispiels- 
weise Aufziige zu aktivieren und diverse 
Schliefimechanismen auBer Kraft zu setzen - 
„Tomb Raider" la!3t gruBen! 
Dariiber hinaus werden die Schauplatze von den 
seltsamsten Kreaturen freąuentiert. Wahrend 
Ihr die verschiedenen Locations abklappert, 
trefft Ihr zum Beispiel auf Federvieh, Ratten, 
Eingeborene, Tigermenschen, Libellen, Affen, 
und ausgemergelte Raubkatzen. Manche Wider- 




Diwerse Ein- und Ausgange miissen erst einmal geoffnet 
werden 
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iMTEZUMA 

der Azteken 



Welcher durchgeknallte 
Professor hat hier wohl 
wieder mit Genen 
herumexperimentiert 





sacher ignorieren Euch einfach, andere hingegen 
greifen an, sobald sie Euch entdecken. Da 
„Max Montezuma" mit den 3D-Ballereien nur die 
Perspektive gemeinsam haben soli, werden Aus- 
einandersetzungen jedoch ohne Blutvergiel3en 
ausgetragen. Lediglich mit Fausthieben und 
FuBtritten kónnt Ihr Euch verteidigen, wobei so 
lange auf den Kontrahenten eingeprugelt wird, 
bis sich dieser in Luft aufiost. Gegen Ende man- 
cher Level erwarten Euch zudem besonders robu- 
ste Brocken, die im zahen Kampf ausgeschaltet 
werden miissen, um die nachste Stage zu errei- 
chen. Den Lava Lord konnt Ihr beispielsweise 
nur besiegen, indem Ihr seine Lavaklumpen 
zuruckschleudert, bevor sie explodieren. Habt Ihr 
jedenfalls einen Opponenten ins Nirgendwo 
geschickt, wird Euer Punktekonto um ein paar 
Einheiten aufgestockt. Das ist nicht zu verachten, 
denn wurden 50 000 Punkte zusammengesam- 
melt, erhaltet Ihr ais Belohnung ein Extraleben. 
Aber nicht nur das Ausschalten von Gegnern bes- 
sert Euren Kontostand auf. Unterwegs sichtet Dir 
auch Edelsteine und Perlen, die naturlich flugs 
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Der Lawa Lord muB mit seinen eigenen 
Waffen geschlagen werden 

eingesackt werden. Findet Ihr in einem Spielab- 
schnitt sogar alle Kostbarkeiten, diirft Dir unter 
Zeitdruck in einer Bonusrunde auf Schatzsuche 
gehen. Die fur diese Ego-Hiipferei von Utopia 
Technologies entwickelte Grafik-Engine kann 
sogar 3Dfx- bzw. Voodoo-Chipsatze unterstiitzen, 
was aber bislang noch nicht integriert wurde. 
Software 2000 bietet jedoch eine kostenlose Upda- 
te-Moglichkeit auf die beschleunigte Version an, 
die im ersten Quartal 1998 verfiigbar sein soli. 
Da es sich bei „Max Montezuma - Der Fluch der 
Azteken" quasi um die Fortsetzung von einem 
1984 erschienenen, seinerzeit recht erfolgreichen 
Plattformspiel namens „Montezuma's Revenge" 
handelt, packte man netterweise den „Director's 
Cut" dieses 8-Bit-Oldies ebenfalls mit auf die 
CD-ROM. cis 



Ist dieser kleine Kerl nicht 
putzig? 




Noch wersperrt dieser 
Schadel den Zugang zu einer 
weiteren Region 






Das sieht nach einer 
weiteren Hiipfforgie aus 




Die Jump & Run-Formel von „Max Montezuma" 
geht zumindest halbwegs auf. So stellt diese Geschicklichkeitsprobe 
durchaus eine Herausforderung dar, und man vermiSt auch die 
Ballereien, die Spiele aus der Ego-Perspektive sonst auszeichnen, 
nicht allzu sehr. In grafischer Hinsicht hinterlafit das Gamę jedoch 
einen zwiespaltigen Eindruck. Die Lichteffekte kónnen zwar aus- 
nahmslos uberzeugen und uber das sehr extravagante Design der 
Gegner laISt noch streiten, aber Max' Arme und Beine, sowie dereń 
Animation hatten ruhig noch etwas realistischer gestaltet werden 
kónnen. Und wahrend bei Lavamassen reger Wellengang herrscht, 
ist das durchsichtige Wasser selbst bei starker Stómung steif wie ein Brett und kann ais 
solches obendrein auch noch kaum identifiziert werden. Auch der Sound, vor allem das 
Hintergrundgedudel wahrend des Spiels, vermag mich nicht zu begeistern.Trotz dieser 
Schwachen besitzt das Spiel durchaus Unterhaltungswert und ist wegen seiner „fried- 
lichen" Intention auch fur die jiingeren PC-Besitzer geeignet. 



Name: Max Montezuma - 
. .Der Fluch der Azteken 

Genre: . . .Geschicklichkeit 

Hersteller: Utopia 

Technologies/ 

Software 2000 

Schwierigkeit: mittel 

Preis: ca. 100 Mark 

Spieler: 1 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: 3Dfx 

(geplant) 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: nein 



Mindestanforderung 

P 90, 16 MB RAM, 2x CD-ROM, 60 
MB Festplattenplatz 

Empfohlen 

P 166, 32 MB RAM, 8x CD-ROM, 60 
MB Festplattenplatz 

Grafik 67% 

Sound 60% 

SpielspaB 




http://www.gtgames.com 



Einfallsreiche 
Spielekost von 
der jungen 
Entwickler-Crew 
Oddworld 
Inhabitants 




Witzige Zwischensequenzen 
ffiigen sich nahtlos in den 
Spielablauf ein 




Diesem rollenden 
Felsbrocken ist Abe gerade 
noch einmal entkommen 



ODD1AIO 

Abe's Oddysee 



Eigentlich ist Abe mit seinem Dasein ganz 
zufrieden. Zusammen mit seinen Artgenos- 
sen, den Mudokens, schuftet er ais Sklave in 
Oddworlds gróBter Fleischfabrik Rupture Farms. 
Und obwohl ihm auch der Mund zugenaht 
wurde, scheint das 
alles fiir ihn kein 
Grund zu sein, um 
Triibsal zu blasen. 
Ais der schmachtige 
Kerl mit den grol3en 
Glubschaugen eines Tages 
noch spat abends mit Reini- 
gungsarbeiten beschaftigt ist, andert 
sich sein Leben jedoch schlagartig. 
Heimlich beobachtet Abe namlich 
eine Vorstandssitzung, bei der der 
Konzernboss Mollock ein neues 
Konzept vorstellt, mit dem er 
die in den Keller sinkenden 
Umsatze des Unternehmens 
wieder auf Vordermann brin- 
gen will. Das Erfolgsrezept 
liegt in der Zutat der neuen 
Kóstlichkeit von Rupture Farms 
namens „Neu & Schmackig" begriindet. Da die 
Fleischreserven langsam zur Neige gehen, sollen 
kurzerhand die Mudokens zu Appetithappchen 
verarbeitet werden. Abe packt verstandlicher- 
weise das blankę Entsetzen, nimmt die Beine in 




die Hand und versucht, aus der Fabrik zu ent- 
kommen. Fortan ist er Freiwild fiir die Sligs, 
die schneller schieBen ais denken kónnen, und 
eine Reihe anderer ungemutlicher Zeitgenossen. 
Obendrein sollte unser Held auch 
noch seine Kollegen retten, damit 
diese nicht ais Dosenfutter enden. 
Ais Schauplatz fiir die Odyssee 
dient dabei nicht nur Rupture 
Farms, sondern auch andere Regio- 
nen auf Oddworld. In Wald- und 
Wiistengebieten sieht sich Abe mit 
unzahligen Gefahren und kniffligen Puzz- 
les konfrontiert, die er nur mit List und Tiicke, 
einer gehórigen Portion Geschicklichkeit oder 
frei nach dem Motto „Versuch macht klug" 
bewaltigen kann. Wird er in den Mudoken- 
Himmel geschickt, regeneriert er sich am 
letzten automatischen Save-Point allerdings 
nach wenigen Augenblicken wieder neu. 
Damit der Kerl in der Lagę ist, die ver- 
schiedensten Aktionen zu meistern, 
vermag er trotz schmachtiger Statur in 
kórperlicher Hinsicht einiges zu leisten. 
AuBer Spriingen aus dem Stand oder mit 
Anlauf, zieht er sich im Stile von „Tomb Raider"- 
Babe Lara Croft an Plattformen hoch, kann ren- 
nen und sich ducken, schleicht auf Zehenspitzen, 
um schlafende Wachter nicht zu alarmieren, oder 
rollt - einer Kanonenkugel nicht unahnlich - 





Wahrend seiner Odysee uerschlagt es Abe an die merkwiirdigsten 
SchaupIStze 




durchs Bild. Bei dem Einsatz der verschiedenen 
Aktionsmóglichkeiten ist in der Regel exaktes 
Timing erforderlich. So mussen Hebel, die Fall- 
tiiren aktivieren, zum richtigen Zeitpunkt 
betatigt werden, um einen dariiberlaufenden 
Widersacher zu versenken. Bomben zu entschar- 
fen gehórt ebenfalls zu seinen Aufgabengebieten. 
Mit genau kalkulierten Spriingen bewahrt Ihr 
den Protagonisten ferner davor, daB ihn herun- 
terfallende Gegenstande treffen, Bestien zum 
Mittagessen verspeisen oder er sich versehent- 
lich auf Tretminen von den bislang bewaltigten 
Strapazen erholt. Zusatzliche Hilfsmittel wie die 
Granaten aus der „Rumms-Maschine", mit denen 
Minenfelder zur vorzeitigen Detonation gezwun- 
gen werden kónnen, stehen allerdings eher 
selten zur Verfugung. 

Dafiir kann der liebenswerte Bursche durch 
Druck auf die Zifferntasten obendrein sprechen, 
bzw. verschiedene Laute von sich geben. Das 
Repertoire umfafit einfache Worte und Befehle 
(z.B. „Hallo" und „Folgę mir!"), sowie Pfeifen oder 
glucksendes Lachen. Sogar Furzgerausche kom- 
men iiber seine Lippen. Auflerdem besitzt der 
Mudoken eine besondere Gabe: Er kann eine Art 
magischen Gesang, „Chant" genannt, anstim- 
men. Dadurch entstehen an bestimmten Stellen 
Energiebarrieren, durch die seine Artgenossen in 
die Freiheit entfliehen. Ebenso ermoglicht ihm 
diese Fahigkeit, sich mental der Kórper anderer 
Kreaturen zu bemachtigen und diese dann zu 
steuern. So kónnt Ihr einen von Mullocks Scher- 
gen, beispielsweise einen Slig, veranlassen, sei- 
nen Kumpel zu erschiefien. Nach vollbrachter 
Tat lafit man den Statisten einfach zerplatzen. 



Findet das Elum etwas EBbares. ist es 
schwer, seine Aufmerksamkeit wieder- 

zuerlangen 

Oddworld wird aber nicht nur von unfreund- 
lichen Geschópfen, darunter Meeches, Scrabs, 
Paramites oder die bereits erwahnten Sligs, 
bevólkert. Abe findet in dem Reittier Elum einen 
hilfreichen Verbundeten, der ihm ais FortbeWe- 
gungsmittel treue Dienste leistet, und trifft 
zudem auf einen Schamanen, der ihm die las- 
tigen Faden aus den Lippen zieht. 
„Oddworld: Abe's Oddysee" entfaltet vom ersten 
Moment an eine bedriickende Atmosphare. 
Wenn die Titelfigur aus dem Off mit trauriger 
Stimme in der Introseąuenz dem Spieler die Hin- 
tergrundgeschichte erzahlt und dabei Bilder von 
der diisteren Fabrikanlage und am Fliefiband 
arbeitenden Mudokens zu sehen sind, wird gleich 
zu Beginn des Abenteuers eine beklemmende 
Stimmung heraufbeschworen. 
In einer Zeit, in der „3D" ais das ultimative Zau- 
berwort angesehen wird, und die „Jump & Run"- 
interessierten Konsolen- und PC-Spieler durch 
Titel wie „Pandemonium" oder „Super Mario 64" 
verwohnt sind, wagt es Oddworld Inhabitants 
doch glatt, mit „Abe's Oddysee" ein Produkt zu 
veroffentlichen, das sich an den klassischen 2D- 
Plattform-Hupfereien orientiert. Die Entwickler 



Zusammen mit dem Reittier 
Elum erkundet Abe auch die 
WUstenregionen 
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In Rupture Farms schuften 
die wersklawten Mudokens 



mv? 
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Die Bewegungsmelder 
mtissen ausgetrickst werden 




Oddworld bei Nacht 




Hinter den Felsen kann Abe 
in Deckung gehen 



Mullock, der ffiese Boss 
won Rupture Farms, fiihrt 
nichts Gutes im Schilde 




erdreisteten sich sogar, auf Scrolling zu verzich- 

ten, so dafi sich das Spiel folglich aus iiber 400 

einzelnen Screens zusammensetzt, zwischen 

denen einfach hin- und hergeschaltet wird. 

Erreicht Ihr einen neuen Abschnitt, unterbre- 

chen Zwischenseąuenzen, die nahtlos in den 

Spielablauf eingefugt wurden, das eigentliche 

Geschehen. Daneben garnierten 

die Programmierer das Game- 

play mit einer Unmenge von 

Einfallen und witzigen Ideen. 

Um nicht iiber den Haufen 

geschossen zu werden, ge- 

wahren unter ande- 

rem ab und zu schat- 

tige Gegenden Schutz 

vor patrouillierenden 

Wachen, und des weite- 

ren kónnt Ihr am Anfang 

Hinweise zur Steuerung 

iiber Laufschrift-Displays 

ablesen. 

Die Erfahrungen, die die 

Griinder von Oddworld Inha- 

bitants, Lorne Lanning und 

Sherry McKenna, wahrend 

ihrer Tatigkeit bei George 

Lucas' renommierter Spe- 

zialeffekte-Company 

Industrial, Light & 




Abe steht ganz oben auf der 
Abschufiliste der Firmenleitung 

Magie gesammelt haben, kommen natiirlich dem 

Spieldesign zugute. Die gerenderten Hinter- 

grundgrafiken erfreuen das Auge des Betrach- 

ters und verstarken zusatzlich das allge- 

mein exquisite Flair dieses Windows-95- 

Programms. Die aufierordentlich geschmei- 

digen Bewegungsablaufe der Charaktere 

kónnen dariiber hinaus zum Schmunzeln 

animieren: Schleicht etwa der Held vorsichtig 

durch die Fabrikanlage, um keine unnótige 

Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen, dann fiihlt 

man sich unweigerlich an Jim Carry alias 

„Ace Ventura" erinnert. Anhand von „Oddworld: 

Abe's Oddysee" zeigt sich jedenfalls, daJ3 keine 

auf Polygonen basierende 3D-Grafik nótig ist, 

um etwas Innovatives zu kreieren. 

Freuen wir uns also auf vier weitere Abstecher 

nach Oddworld - das Konzept dafur 

liegt bereits bei Oddworld Inhabitants 

in einer Schublade. cis 
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Oddworld Inhabitants ist mit „Abe's Oddysee" 
ein beachtliches 2D-Plattform-Game gelungen, das in keinster 
Weise antiquiert wirkt. Gleich zu Beginn wird man mit einem Intro 
auf die diistere Atmosphare des Spiels eingestimmt, die mich 
irgendwie an „Blade Runner" erinnert. Die skurillen und oben- 
drein flussig animierten Charaktere, allen voran Abe selbst, die 
hubschen Render-Hintergrunde, die qualitativ hochwertigen 
Zwischensequenzen, der stimmungsvolle Soundtrack und die 
vielen witzigen Ideen tragen allesamt dazu bei, daB einen das 
Programm in seinen Bann zieht. Ais Nachteil laBt sich eigentlich nur 
der Schwierigkeitsgrad anfuhren. Der ist namlich fur meinen Geschmack zu hoch aus- 
gefallen. „Abe's Oddysee" ist teilweise wirklich schwer, und zwar so schwer, daG man 
manchmal seinen Computer vor lauter Frust sogar am liebsten aus dem Fenster 
schmeiSen móchte. Abgesehen von diesem Manko ist dieser Titel jedoch eines der 
faszinierendsten Spielevergniigen der letzten Zeit. 



Name: Oddworld: 

Abe's Oddysee 

Genre: . . .Geschicklichkeit 

Hersteller: Oddworld 

Inhabitants/GT 

Schwierigkeit: . . . .schwer 

Preis: ca. 100 Mark 

Spieler: 1 

Steuerung: Tastatur, 

Gamepad 

Besonderheiten: 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: - 



Mindestanforderung 
P 120, 16 MB RAM, 4x CD-ROM 

Empfohlen 

P 166, 32 MB RAM, 8x CD-ROM 

Grafik 82% 

Sound 79% 

SpielspaB 
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SOFTWARE- 
O V KATALOG 



Das gab's noch nie! nile jemals fur 
die Playstation erschienenen Spiele 
in einem Katalog! Hier finden Sie die 
Berichte und Tests uon ca. 4BB 
Spielen - uon den Rnfangen der 
Playstation bis zum heutigen 
10 Starkę Spiele- DemOS I Tag! Ftir den ech ten PlayStation- 
ailf der CD! S Fan ist dlese ultimatiue, allum- 

fassende Sammlung ein echtes 
Mufl - bestellen Sie sie jetzt, 



solange Uorrat reicht! 



Ja, ich bestelle den „PlayStation-Katalog" mit CD-ROM zum 
Preis uon DM 12,88 zzgl. DM 3,- Porto- und Uersandkosten 



Schicken Sie den ausgefullten Coupon einfach an den 

DMU/Franzis-Uerlag, Playstation Magazin, 

Rbo-Seruice CSJ, Postfach 14 82 28, 

88452 Munchen, fa«en Sie ihn unter 889 - 282 482 15 

oder bestellen Sie per E-Mail csj@camelot.de 



Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten! 



Name, Vorname 



StraBe. Nr. 



PLZ, Ort 



Datum, Unterschritt 



CPE81 



Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine 
neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen. 



http://www.cryo-interactive.fr 



3" 1 MILLENNIUM 



Gut gemeint ist 
meist das Gegen- 
teil von gut - 
schade, daft Cryo 
ausgerechnet mit 
diesem 

ambitionierten 
Projekt die Regel 
bestatigt 



Neue Steine braucht 
das Land... 




Die Nachrichten sind auch im 
Jahre 2060 noch schlecht 




Der politische Gegner 
wersucht Druck zu machen 



IMA JA 
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anchmal kónnte man meinen, da!3 es 
heutzutage nur noch drei Genres gibt: 
Ballerdungeons, „Mysf-Clones und Echtzeit- 
strategien. Den Leuten von Cryo gebuhrt unser 
Dank dafiir, dafl sie mai etwas anderes gewagt 
haben: Im Jahre 2000 ist die Welt in wenige 
groBe Lander unterteilt - der Spieler soli fur 
Ruhe, Ordnung und vernunftige Entwicklung 
sorgen, um schlieBlich zum Herrscher einer 
utopischen und befriedeten Erde aufzusteigen. 
Man beginnt mit einem Staat und hat dort erst- 
mal nur Einflufi auf ein paar Variable (wie z.B. 
den Staatshaushalt oder die Lohnstruktur). 
Nach zehn simulierten Jahren kommt die erste 
Wahl, fiir die ein Programm aus wirtschaft- 
lichen Leitdaten zu erarbeiten ist. Im Falle 
einer Niederlage heifit es „Gamę Over". 



Gewinnt man hingegen, so gilt man hinfort ais 
Gouverneur und darf sich auch an die umfang- 
reiche Gesetzgebung wagen. Im Laufe der Zeit 
kann in weiteren Landem kandidiert werden, 
bis man schliefilich zum Oberguru aller Terra- 
ner aufgestiegen ist. 
Abgesehen von der Zahlenarbeit, sollte auch 
direkt interveniert werden, denn auf einer iso- 
metrischen Landkarte hat der Spieler die 
Móglichkeit, durch Bauprojekte den kiinftigen 
Kurs des Landes (und die aktuelle Arbeitslosig- 
keit) zu beeinflussen. Hier handelt es sich tibri- 
gens mindestens bei der Halfte aller Gebaude 
um okologisch korrekte Betriebe wie Biomasse- 
Zentren oder Recyclinganlagen - was man eher 
bei einer deutschen Simulation erwartet hatte. 
Optisch ist das Programm trotz etlicher Nach- 
richtenvideos beileibe kein Briiller (wozu 
auch?), dafiir glanzt es mit tollen CD-Audio- 
Soundtracks. Und was die Steuerung angeht, so 
kann man sich nicht beschweren, solange es 
darum geht, wie etwas zu machen ware. Mit 
dem „Wozu" ist das dann schon eine andere 
Geschichte. jn 




Hier komme ich mir vor wie auf einer 
nebligen LandstraBe in Nordfriesland: Es geht zwar voran, aber kei- 
ner weifi so recht, wie und wohin. Man stochert sich also durch die 
Suppe, bis man die Mittelstreifen findet. Von da an isfs eine Fleifc- 
aufgabe; immer sachte vorwarts, und meistens gradeaus. „Das 3. 
Millennium" stellt den Spieler zunachst in den Regen (respektive 
Nebel) und laBt ihn dort stehen. (Ist es mein Fehler, daS die Bevól- 
kerung nach einigen Jahrzehnten unaufhaltsam zu schrumpfen 
beginnt? Oder eine demographische Entwicklung, gegen die ohnehin 
kein Kraut gewachsen ist? Oder doch bloB ein Bug? Man weiB es hatt 
einfach nicht...) Zweitens funktioniert das Programm zu schematisch. Ist man einmal auf 
Kurs, kónnte man sich eigentlich auch ins Bett legen. Es gibt nicht viele politische Simu- 
lationen, und die, die es gibt, rangieren samt und sonders unter ferner liefen. Das liegt 
sicherlich am eher unattraktiven Thema - aber auch an der generell wenig iiberzeugenden 
Umsetzung. Cryos Jiingstes wird daran wohl leider nicht viel andern... 



Joe Nettelbeck 



Name . . . .3" 1 Millennium 
Genre: . . .Polit-Simulation 

Hersteller: Cryo 

Schwierigkeit: mittel 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: 1 

Steuerung: Maus 

Besonderheiten: 

Spiel: deutsch 

Anleitung: deutsch 

Multiplayer: nein 



Mindestanforderung | 

P90, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P133, 32 MB RAM, 8x CD, 2 MB 
Grafik SVGA 

Grafik 60% 

Sound 81% 

SpielspaB 
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HAIMIMIBAL 



Schwert bei FuB warten 
meine treuen Karthager 
auff den nachsten Feind 




Fur den Strategie-Fan des 20. Jahrhunderts 
ragen drei Figuren aus der antiken Kriegs- 
welt besonders heraus: Alexander der GroBe, 
Hannibal der Karthager und Julius Casar (letz- 
teren kennen wir aus den Asterixheften). Kein 
Wunder also, daB friiher oder spater der Ruhm 
der Heereslenker aus dem Altertum in die 
Gegenwart heriiberleuchtete und sich in einem 
Copmputerspiel manifestierte. Die militarische 
Schópferkraft Alexanders durften wir schon im 
gleichnamigen Gamę bewundern. Nun ist der 
zweite Teil von den Digital-Archaologen bei 
Erudite freigelegt worden. Dir habt darin die ein- 
malige Chance, die geschichtstrachtigen Leistun- 
gen des gro!3en Phóniziers zu ubertreffen. Wird 
es gelingen, die Vólkerstamme rund um das Mit- 
telmeer gegen Rom zu verbunden und das Impe- 
rium Romanum zu vernichten? Man bedenke, 
etwas mehr Kriegsgliick auf Seiten der Kartha- 
ger, und die katholische Kirche wiirde heute auf 
Phónizisch zelebrieren, der Papst wohnte dann 
in Nordafrika und ware womoglich schwarz... 
aber das fiihrt jetzt zu weit. Um bei den histo- 



risch belegbaren Tatsachen zu bleiben, das Spiel 
bietet Euch beide punische Kriege in 1 1 Schlach- 
ten im klassischen Hexfeldstil. Naturlich diirft 
Ihr auch in die Rolle des romischen Oberbefehls- 
habers schliipfen... Fabius Maximus? Scipio Afri- 
canus? Um die riesigen Schlachtablaufe zu kon- 
trollieren, braucht Ihr etwas Geduld, dafur 
riicken sich die Kampfer hiibsch animiert gegen- 
seitig auf den Pelz, werfen Speere und Stein- 
brocken und sorgen fur anheimelndes Getóse. 
Schwertkampfer, Lanzentrager, Reiter, Kata- 
pulte und auch die pittoresken indischen Kriegs- 
elefanten sind bereit, sich auf den leisesten 
Mausklick hin auf den Gegner zu stiirzen. Durch 
die Grói3e der Schlachtfelder, die Menge der 
beteiligten Soldaten und die eingeschrankten 
Bewegungspunkte pro Zug riickt die unmittel- 
bare Taktik (so wie in Echtzeitspielen) in den 
Hintergrund und macht Platz fur groBe Strate- 
gien wie Flankenangriffe, Mitteldurchbruch oder 
schiefe Schlachtordnung. fe 



Schon die alten 
Romer... hatten 
so ihre Probleme, 
diesmal mit 
Hannibal 




Den unmittelbaren Erffolg 
Eurer Befehle seht Ihr hier, 
anschlieBend erhaltet Ihr den 
Schlachtenbericht 




Siege und Verluste auf 
beiden Seiten. Hier herrscht 
Klarheitl 
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Auch wenn sich nicht jeder gleichermafSen fur 
so ein altertumliches Szenario in angeblich trockener Runden- 
spielweise begeistern kann, Hannibal ist ein Spiel, das uber lan- 
gere Zeit hinweg fesseln kann. Durch die Animation des unmit- 
telbaren Kampfgeschehens - man sieht, wie die Kampfer aufein- 
ander einschlagen - wird viel Atmosphare erzeugt. Die relativ 
geringen Auswahlmóglichkeiten und die vollig fehlende Resour- 
cenverwaltung machen auch fur den Anfanger einen problemlosen 
Einstieg móglich, gehen aber auf Kosten der Spieltiefe und der 
Wiederholbarkeit. Die Schlachten aus den beiden rómisch-kar- 
thagischen Kriegen sind relativ originalgetreu dargestellt und vermitteln einen guten 
Eindruck des damaligen Kriegshandwerks. Der Politikmodus ist ebenfalls recht simpel aus- 
gefallen, Ihr kónnt entweder gleich in die Schlacht ziehen oder erst noch lieber den Auf- 
ruhr gegen Rom schiiren. Hannibal ist also eher ein gemutliches Strategiespiel fur 
Einsteiger, Historienliebhaber und Lateinschiiler. 



Name Hannibal Mindestanforderung 

r:- nro „, , . P60, 16Mb RAM. 54Mb HD, 1Mb 

benre Strateg.e S VGA Grafik 2x CD 

Hersteller .Erudite/I-Magic Empfohien 

c . . „ n P90, 90MbHD 

Spieler 1-2 

Multiplayer ja 

Schwierigkeit leicht 

Spiel Englisch 

Anleitung Deutsch 

Steuerung...Maus, Kyboard 
Besonderheiten - 



Grafik 70% 

Sound 64% 

SpielspaB 
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POWER DATA 

Die Redaktionscharts werden diesmal von Blade Runner angefuhrt. 
Die Leser entschieden sich diesen Monat eindeutig fur die erotischte 
Versuchung, seit es Computerspiele gibt: Tomb Raider 2. 





Redaktionscharts 


Platz 


Name 




i. 


( - ) Blade Runner 




2. 


( 3 ) Jedi Knight 


-i 


3. 


(.1.) Monkey Island 3 


4. 


(.5 ) Incubation 


n 

• 


5. 


(.1.) Seven Kingdoms 


6. 


(.2.) Tomb Raider 2 


7. 


( - ) The Reap 


8. 


( - ) Frogger 


9. 


( - ) Sid Meiers Gettysburg 


10. 


{ - ) Panzer General 3D 



Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo- 

genen Gewinner der Leserhitparade 

erhalten jeweils ein PC-Spiel nach 

Wunsch (siehe Mitmachkarte). Die voll- 

standig ausgefiillte und frankierte Kartę 

sendet Ihr an die POWER PLAY. Der 

Rechtsweg ist ausgeschłossen. 

Die Gewinne werden uns jeden Monat 

von der Munchner Firma PC-FUN zur 

Verfiigung gestellt. Die Versand- und 

Ladenanschrift lautet: 

PC-Fun 

Schillerstr. 22, 80336 Munchen 

Tel.: 089/591269 

Die glucklichen Gewinner won 
Ausgabe IZ/97 sind: 

Andreas Liebisch, Hamburg 
MYTH, KREUZZUG INS UNGEWISSE 

Michael Drews, Hamburg 
NHL '98 

Frank Schliebeck, Hiickelhoven 
F22 ADF 

Marc Kudlowski, Kremperheide 

MYTH, KREUZZUG INS UNGEWISSE 

Manuel Baldan, Bergrheinfeld 

AGE OF EMPIRES 



pcpun 




Tomb Raider 2 featuring Lara Croft 



TT 



Verkaufscharts 

253H LaUNM^LI 

1. (-) Age of Empires 

2. ( - ) Lands Of Lorę: Gótterd. 

3. ( 5.) Flight Simulator 98 

4. ( -.) Riven 

5. ( -.) Jedi Knight 

6. ( -.) Panzer General 3D 

7. ( -.) Incubation 

8. (.4.) Anstoss 2 

9. (.-.) Baphomets Fluch 2 
10. (.1.) Dark Reign 



Top 30 Leserwahl 


Platz 




Name 


• 1. 


(-.) 


Tomb Raider 2 


2. 


( 18.) 


Jedi Knight 


3. 


{ -.) 


Age Of Empires 


4. 


( 1.) 


Total Annihilation 


5. 


(3.) 


Dark Reign 


6. 


(15) 


Baphomets Fluch 2 


7. 


( 2.) 


Dungeon Keeper 


8. 


(-.) 


Incubation 


9. 


( -•) 


Lands Of Lorę: Gótterd, 


io. 


( -.) 


Panzer General 3D 


11. 


( 9.) 


indiziert (ID Software) 


12. 


(-.) 


Riven 


13. 


(7.) 


Formuła One Grandprix 2 


■ 14. 


(28.) 


Anstoss 2 


15. 


(14.) 


Theme Hospital 


16. 


(.6.) 


Comanche 3 


17. 


(.5.) 


Die Siedler 2 Gold 


18. 


(11.) 


Warcraft 2 


19. 


(.8.) 


NHL 98 


20. 


(-.) 


Resident Evil 


21. 


(24.) 


X-Wing vs. Tie-Fighter 


22. 


(12.) 


Hexen 2 


23. 


(.-.) 


Sid Meiers Gettysburg 


24. 


(17.) 


Constructor 


25. 


(13.) 


Earth 2140 


26. 


(19) 


Imperialismus 


27. 


(-.) 


Monopoly Star Wars 


28. 


(27) 


Civilization 2 


29. 


(20.) 


C&C 2 Alarmstufe Rot 


30. 


(16.) 


Pazifik Admirał 



Ermittelt von Media Control Baden Baden bei voneinander unab- 
hangigen Fachhandlern. Erhebungszeitraum: August '97 



GLUCKWUNSCH! 

Kaufer eines Microprose-Produktes 
haben bei uns in jeder Ausgabe die 
Chance, noch einen weiteren Top-Titel 
aus dem Hause der Simulationsspezia- 
listen fur die Erweiterung ihres Software- 
Archivs zu gewinnen. Was ist zu tun? 
Schickt einfach die sorgsam ausgefiill- 
te Registrierkarte Eures neu erworbe- 
nen Spiels samt Wunschgewinn zuriick 
an Microprose, und schon ein wenig 
Gliick spater gehórt Ihr zu den fiinf Aus- 
erwahlten, die sich aus der hochwerti- 
gen Palette des Spieleriesen ein Pro- 
gramm eigener Wahl aussuchen diirfen. 
Die fiinf Gewinner im Oktober sind: 

Volker Presse, 12247 Berlin 
Johannes Limmer, 

94431 Pilsting 
Andreas Goschutz, 

13349 Berlin 

Wolfgang Helmig, 

31812 Bad Pyrmont 

Steffen Neumann, 

74589 Satteldorf 



PR0SE 



.i rr 

Seit 20. Oktober neue Adresse! 

MPS Software Distribution GmbH 

Markstr. 1, 33602 Bielefeld 
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ckbrief 



Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschatzen 
kónnt (vor allem ihre persónlichen Spiele-Yorlieben) 



Knast kamera 







freut sich 
besonders auf 
dieses Spiel 

Anno 1602, weil es 
endlich mai wieder 
ein Echtzeitstrate- 
giespiel mit 
Aufbaueffekt und 
ohne lastige Hektik 
ist. 

Ultima Online, weil 
ich immer noch auf 
den europaischen 
Server warte; erst 
dann ist das Spiel 
fur mich auf dem 
Markt... 

Ouake 2, 

weil ich auch dann 
wieder einmal Fritz 
und Chris zeigen 
werde, wo ihr Platz 
ist. Nur unter mir! 



Einen guten Verrifi, 

denn welcher Redak- 
teur kann ein High- 
light nach dem 
andern aushalten, 
ohne ab und zu mai 
meckern zu diirfen? 

Ouake 2, weil ich 
mich schon jetzt 
auf den Internet- 
Crash freue, der zu 
erwarten ist, wenn 
das Spiel zum Down- 
load bereit steht. 

Ouake 2, weil es 

der ideale Zeitver- 
treib an Weihnach- 
ten zu werden ver- 
spricht 



Ouake 2, weil man 

hier solide 
Oualitat erwarten 
darf.In der Grafik 
von 1998 wird es 
ein neuer (heimli- 
cher) Sieger des 
Ego-Shooter-Genres . 

Perry Rhodan: Ope- 
ration Eastside, 

weil ich schon 
immer mai terrani- 
sche Kugelraumer 
durch die Galaxis 
scheuchen woli te. 



personlicher 

Favorit in 

diesem Heft 

Blade Runner, weil 
mich das Spiel mehr 
fesselte, ais der 
Director's Cut des 
Originalf ilmes . 



FIFA 98, weil ich 
bisher noch nie 
solch eine geniale 
Fufiballsimulation 
spielen durfte. 
Also los: Anpfiff! 

Heavy Gear, weil 
endlich ein wiirdi- 
ger Nachfolger der 
Mechwarrior-Reihe 
da ist und ich 
nicht auf Earth- 
siege warten muS. 

Blade Runner, weil 

es meine Erwartungen 
voll erfullt hat. 
Ein Spiel wie ein 
guter Film, wie ein 
Glas Rotwein in der 
Wannę, wie ein . . . 

FI Racing Sim, weil 
Microproses ewige 
Referenz „Grand 
Prix 2" hier einen 
mehr ais wiirdigen 
Nachfolger gefunden 
hat. 

Blade Runner, weil 
das Ambiente des 
Films auch in dem 
Adventure perfekt 
ruberkommt - ich 
mag's halt diister. 



Blade Runner, weil 
auch hier weder der 
coole Film noch die 
geniale Buchvorlage 
versaut wurden. 
Zudem sehen wir 
daran, was tech- 
nisch machbar ist. 

Eastern Front, weil 
ich erfreuliche 
Uberraschungen 
liebe - besonders 
dann, wenn sie mich 
endlos an den Moni- 
tor fesseln. 



GroSte Ent- 

tauschung m und sonst . . . 
diesem Heft 



Men in Black, weil 
sich hier wieder 
einmal gezeigt hat, 
daS man aus jeder 
guten (Film-)Vorla- 
ge ein laues Pro- 
dukt machen kann. 

Men in Black, weil 
es einfach zu wenig 
ist, ein anderes 
Gamę zu kopieren 
und nur die Gesich- 
ter der MiBs an den 
Film anzupassen. 

Zu wenig Schlaf , 

weil Thea mich ein- 
fach nicht schla fen. 
lassen wollte, 
obwohl ich bereits 
Gesprache mit dem 
Computer fuhrte. 

Die wenige Zeit, 

weil es vor 
Weihnachten doch 
immer dasselbe ist: 
zuviele gute Spiele 
und keines kann man 
richtig auskosten. 

Men in Black, weil 

die schluderige 
Film-Umsetzung an 
vergangene Zeiten 
erinnert, ais Ocean 
geniale Film-Lizen- 
zen vermurkste. 



. . . wiinsche ich mir 
eine Gnline-Version 
von Blade Runner 
ais Science- 
Fiction-Konkurrenz 
zu Ultima Online 
und Diablo. 

. . . f and ich es 
klasse, mit welchem 
Wissen und Elan 
Simone ihren Test 
zu MiB in der 
Redaktion geschrie- 
ben hat. 

. . . f ragę ich mich, 
wie ich an den 
mannshohen Wander- 
staubdunen in mei- 
ner Wohnung noch 
vorbeikommen soli. 



. . . freue ich mich 
auf Weihnachten in 
Kalifomien mit mei- 
nen besten Freunden 
(na ja, von meinen 
lieben Kollegen mai 
abgesehen . 

. . . uberlege ich 
immer noch, wo ich 
den kommenden Jah- 
reswechsel feiern 
soli: Feuchtfrohlich 
wird's auf jeden 
Fali. 



3rd Millenium, weil . . . warte ich schon 



ich alleine schon 
bei dem Wort 
„Politsimulation" 
standig gahnen 
konnte . 



Herrscher der 
Meere, weil die 
Welt schon genug 
langweilige 
deutsche 

Wirtschaftssimula- 
tionen gesehen hat . 



3rd Millennium, 

weil ich mich 
frage, was daran 
denn nun ein Spiel 
sein soli. Etwa: 
Wer findet zuerst 
heraus, wie's geht? 



sehnsuchtig auf 
Unreal, Hal f -Life, 
Deathtrap Dungeon, 
Forsaken, Battle- 
zone und die Aben- 
teuer im Legoland. 

. . . freue ich mich 
uber jedes Spiel, 
das auf meinem 
alten 586er zuhause 
lauft, wie zum Bei- 
spiel das neue 
Steel Panthers 3. 



. . .habe ich meinem 
Privatrechner kurz- 
lich eine Zweit- 
Festplatte verpafit. 
Sie funktioniert 
sogar - was habe 
ich falsch gemacht? 
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Spatestens beim Anblick dieser 
Bilder, diirften alle „Star Wars"- 
Fans total abheben. Und wir 
konnen noch eins draufsetzen: 
Ali diese Teile, die sich so man- 
• cher Redakteur liebend gerne 
selbst upter den IMagel gerissen 
hatte, gibt es z u gewinnen! Das 
haben wir in Zusammenarbeit 
mit Softgold beschlossen. Zu 
gewinnen gibt s zum Beispiel: 



■ 



TA 



BK, 






HA 



1 x X-Wing Baftsatz, 

Deckenhanger 

1 x Tie-Fighter Bausatz, 

Deckenhanger 

2 x Star Wars Geschenkboxen 
* mit allen Filmen und 

MakingJWagic CD 
5 x PC-Spiel „Jedi Knight" \ 

LucasArts 
5 x PC-Spiel „Shadows Of 7 

Empire" von LucasArts 
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5 x PC-Spiel „X-Wing vs. Tl 

Fighter" von LucasArts 
1 x Videobox der Star Wars 
„Special Edition" 

6 x Video Krieg der Sterne 

„Special Edition" 
10 x>Spielzeug zu „Star Wars" 

(Micro Machines etc.) 
10 j „Star Wars "-Poster 
5 x Sweat Shirts von LucasArts 
10 x Lucas Arts-Caps 
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Was Ihr tun miiftt, um einen dieser Preise abzu- 
stauben? uanz einfach: In dieser Ausgabe haben wir 
auf verschiedenen Seiten die Abbrjdung dieses 
TIE-Bombers * versteckt. Sucht sie und 

schreibt einfach auf eine Postkarte, wie viele 
TIE-Bomber sich im Heft befinden. Schickt die Kartę 
an folgende Adresie: 

DMV Verlag 
Redaktion Power Play 
Stichwort: Star Wars 
Gruber Stra&e 46a 
85586 Poing • 

Einsendeschluft ist der 19. Januar 1998 



_ SS» V * 



Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter von 
Softgold und dem DMV Verlag sowie dereń 
Angehórige diirfen natiirlich nicht teilnehmen. 
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Und noch was 
Neues: Keine „1. 
Hilfe"-Rubrik 
mehr. Dafiir aber 
jetzt regelmaftig 
Themen „Rund 
um Hardware". 
Darin werdet Ihr 
natiirlich auch 
weiterhin 
brennende 
Hotline-Fragen 
beantwortet 
bekommen, vor 
allem aber geben 
wir Euch auch 
einen Uberblick, 
was es in der 
Hardware- 
Landschaft an 
Neuem und 
Interessantem 
gibt - auch iiber 
den reinen 
Spielebereich hin- 
aus. 



RUIMD UIVI 



Warum immer diese Updates? 



Frage von Bernd S. (16), Hildburghausen: 

*■ 'Ich habe mir eine brandneu auf den Markt 
^gekommene 3D-Grafikkarte (NoName) gekauft. 
Obwohl das Bild super ist, hat sie von Anfang 
an Probleme, wenn der Rechner nach einem 
Farbtiefen- oder Auflósungswechsel den auto- 
matischen Neustart macht - es kommt nur noch 
der Win95-Startbildschirm und dann kein Bild 
mehr - der Monitor schaltet ab. Um sicherzuge- 
hen, daB es nicht am Monitor liegen kann, habe 
ich die Kartę bei Freunden getestet, wo sie 
genauso reagierte. Alle rieten mir, sie umzutau- 
schen. Der Handler aber meinte, die Kartę sei 
OK und der Fehler bekannt. Ich miisse nur das 
Treiber-Update von der Homepage des Vertrei- 
bers der Kartę runterladen! Das verstehe ich 
nicht! Wenn eine Kartę gerade erst auf den 
Markt gekommen ist, miissen da nicht eigent- 
lich funktionsfahige, aktuelle Treiber dabeisein, 
auch wenn es keine bekannte Firma ist? Nun 
habe ich die Erfahrung gemacht, dali nach dem 
Update eines Treibers meistens irgendetwas 
anderes nicht mehr funktioniert. AuBerdem 
habe ich kein Modem und meine Eltern wollen 
das auch nicht (wegen der Telefonkosten). Wieso 
ist so ein Update eigentlich notwendig und 
geht's nicht vielleicht doch ohne? 
Antwort: Deine Frage kann nicht so einfach 
beantwortet werden. Von dieser Problematik 
kann Dir wohl jeder ein Lied singen - allerdings 
leider keins, was Dir besonders gut gefallen 
wird! Es ist namlich so: Bedingt durch den Kon- 
kurrenzdruck miissen gerade die No-Name- 
Hersteller neue Karten manchmal sehr schnell 
auf den Markt bringen. Es kann sein, daB zwar 
schon an einem leistungsfahigeren Treiber 
programmiert wird, aber das Produkt bereits 
raus - also auf den Markt - muB. Dann wird der 
Treiber, sobald er fertig ist, auf der jeweiligen 
Homepage zum Download veróffentlicht, was 
auch die einfachste Losung ist. Der nachste 
Grund fur Updates ist die Tatsache, daB immer 
mehr neue Peripheriegerate und Softwarepro- 
dukte auf den Markt kommen, an die wahrend 
der Treiber-Programmierung bzw. -Testphase, 
noch gar nicht zu denken war. Aus Kompati- 
bilitatsgriinden ist es jedoch dann meist nicht 
mehr móglich, die neue Software an altere Ver- 
sionen anzupassen. Was aber der Hauptgrund 
fur Versions-Updates ist, ist die Tatsache, daB 
ein neues Softwareprodukt - sei es nun ein Trei- 



ber oder ein ganzes Programm - im Testlabor 
andere Ergebnisse bringt, ais in der Praxis, 
denn kein Rechner ist wie der andere. Dann 
kommen natiirlich schnell Beschwerden der 
Kaufer, woraufhin diese Fehler beseitigt wer- 
den. Die so verbesserte Version erhalt eine neue 
Versionsnummer (z.B. Ver 1.1 oder 1.2). In der 
Mehrzahl der Falle kann die altere Version 
eines Programms durch den einfachen Aus- 
tausch einer oder mehrerer Dateien auf den 
neuesten Stand gebracht werden. Gliicklicher- 
weise ist die Notwendigkeit, das ganze Pro- 
gramm zu ersetzen, sehr selten. Daraus ergibt 
sich auch schon der erste Teil der Antwort auf 
Deine Frage. Wer nur der Werbung auf einem 
bunten Karton glaubt und ein Peripheriegerat, 
fur das Treiber erforderlich sind, unmittelbar 
nach der Markteinfuhrung kauft, um der erste 
zu sein, der ist selbst schuld, denn er muB gera- 
de auf dem No-Name-Sektor in jedem Falle mit 
einer Update-Notwendigkeit innerhalb kiirzes- 
ter Zeit rechnen. Aber die Zeit allein lóst nicht 
alle Probleme. Auch nach Jahren kann ein Spiel 
noch ein Update benótigen. 
Beispiel: Vor vielen Monaten, ais die 3D-Voodoo- 
Karten den Markt eroberten, veróffentlichten 
wir den 3Dfx-Patch fur das Kult-Spiel 
„DESCENT II", der die Grafik des Spiels 
(bei Einsatz der entsprechenden Hardware) um 
Welten verbesserte. Aber mit der alten Original- 
Version von der kauflichen CD (Ver 1.0) konnte 
dieser Patch nicht arbeiten, da er fur die aktu- 
ellste Version - damals 1.2 - programmiert 
wurde. Natiirlich wurden keine neuen CDs 
produziert, sondern die Updates auf der Inter- 
play-Homepage veroffentlicht. 
Viele Hersteller bieten aber auch den Service, 
gegen den Kaufbeleg des Produktes oder Ein- 
sendung der Registrierkarte (Tip fur „Modem- 
lose"!) Updates zu verschicken - bei groBen Fir- 
men oft sogar kostenlos. Wiedermal zeigt sich, 
daB diejenigen, die mit Raubkopien arbeiten, 
die „gekniffenen" sind! Nun zur Frage, ob es 
nicht auch ohne Updates geht. Wie Du an Dei- 
ner Grafikkarte siehst, ist das schwierig. Wenn 
sich der Fehler wie bei Dir allerdings nur darin 
auBert, daB der Rechner beim automatischen 
Neustart nach einer Farbtiefe-Veranderung 
nicht mehr hochfahrt, aber nach einem Kaltstart 
wieder einwandfrei funktioniert, wurde ich erst- 
mal damit leben. In der nachsten Zeit kommen 






HARDWARE* 



HARDWARE 



namlich erfahrungsgemaB komplett neue Trei- 
ber heraus, die danii vielleicht sogar ais CD vom 
Hersteller erhaltlich sind. Dein gróBtes Problem 
wird sein, diesen erstmal ausfindig zu machen, 
da es sich in Deinem Falle ja um ein No-Name- 
Produkt handelt! Mit ein wenig Gluck hilft Dir 
ja Dein Handler dabei. Im groBen und ganzen 
kann jedoch gesagt werden, daB heutzutage 
ohne Updates nichts mehr geht! Meistens kann 
man zwar fur einige Probleme einen KompromiB 
finden, muB dann aber oft auf einen Teil der 



Performance verzichten. Wie eine solche Kom- 
promiBlósung aussieht, und ob sie iiberhaupt 
móglich ist, hangt vom jeweiligen System ab. 
Gerade die beliebten 3Dfx-Karten sind iibrigens 
oft solche „Systembremsen", weil sie sich mit 
einem anderen Treiber der Maschine oder sogar 
mit anderer Hardware in die Wolle kriegen . 
Also werden die ersten Updates notwendig... 
Tip von mir. Vor JEDER Installation System- 
dateien sichern (ERU) - dann kann nichts schief- 
gehen, wenn's schiefgeht! 



PCMCIA im PC? 



Frage von Sebastian F., Mainz: Ich besitze 
neben meinem PC auch noch ein Notebook. 
Danut erledige ich die meisten Arbeiten, wenn 
ich dienstlich unterwegs bin. Zu diesem 
Zweck habe ich mehrere PCMCIA-Karten: 
Modem, Netzwerkkarte, SCSI-Controller und 
eine IDE-Festplatte. Gibt es irgendeine 
Móglichkeit, diese Gerate auch am PC zu 
nutzen? 

Antwort: Ja, aber es muB zuerst ein PCMCLA- 
Schacht in Deinen Rechner eingebaut werden. 
Dazu gibt es nun mehrere Móglichkeiten. Die 
Firma SCM beispielsweise stellt verschiedene 
(zu Win95 kompatible) Modelle her, die ent- 
weder nur aus einer Steckkarte bestehen 
(Zugang dann nur an der PC-Riickseite!), oder 
auch aus einer Interface-Karte und einem 
dazugehórenden 3,5"-Einbauschacht (siehe auch 
Abbildung). Sind, wie in Deinem Fali, schon 
mehrere PCMCIA-Karten vorhanden, kann das 
ganze eine sehr praktische Erganzung des 
Systems sein. Fast alle Kartentypen konnen 
wahrend der Arbeit am laufenden (!) PC ohne 
Neustart einfach eingesteckt bzw. entfernt wer- 
den und initialisieren sich automatisch. 




Auch wenn Dein System schon iiber einen inter- 
nen SCSI-Bus verfugt, macht Dein zusatzlicher 
PCMCIA-SCSI-Controller durchaus Sinn. 
Du kannst daran beąuem und schnell externe 
Festplatten, CD-ROMs oder ZIP-Laufwerke 
anschlieBen, ohne hinter den Rechner kriechen 
zu miissen! AuBerdem brauchst Du Dich 
nicht mehr um die ID des externen Gerates zu 
kiimmern, da dieser Controller dann einen 
eigenen Bus darstellt, der nichts mit dem in 
der Maschine zu tun hat. Du konntest also 
Gerate verwenden, die die gleiche ID wie Deine 
internen Laufwerke benutzen (das ist besonders 
beąuem, denn oft kommt die ID-Einstellung 
bei einem externen Gerat einem Abenteuer 
gleich!). Lediglich um die Terminierung kommst 
Du nicht herum. 

Auch alle anderen von Dir erwahnten Karten 
kannst Du problemlos benutzen. Sogar Deine 
PCMCIA-IDE-Festplatte ist in Typ-III-Schach- 
ten verwendbar! Welche Vorteile eine bei 
laufendem Rechner steckbare Netzwerk- oder 
Modemkarte an der Frontseite des PC haben 
kann, liegt auf der Hand. Wird sie nicht benutzt 
- einfach raus damit, die von ihr verwendeteten 
Ressourcen werden in den meisten 
Fallen sofort wieder freigegeben! 
Allerdings hat dieser Comfort auch 
seinen Preis. Ein SingleSlot-Kit 
(Typ I-III) fiir den Fronteinbau von 
SCM (super Verarbeitung, Rahmen 
und Blendę sind aus Metali!) kostet 
so um die 250 Mark. Es lohnt sich 
sowieso nur dann, wenn besagte 
Karten schon (zum Beispiel von 
einem Notebook) vorhanden sind - 
denn die sind namlich sundhaft 
teuer! 



PCMCIA 



PCMCIA steht fiir Personal Com- 
puter Memory Card Internatio- 
nal Assoziation. Heute geht die- 
ser Standard weit iiber die 
einfache „MemoryCard" hinaus. 
Es handelt sich um in Notebooks 
ubliche Erweiterungsslots, die 
die entsprechenden Karten 
aufnehmen. Es gibt sehr viele 
verschiedene Kartentypen, die 
aber alle die gleiche, standar- 
disierte Schnittstelle verwenden. 
Wie universell diese ist, wird 




deutlich, wenn man bedenkt, 
daB eine Festplatte (EC-Karten- 
grófte, ca. 6 mm hoch, bis 
ca. 800 MByte!) das gleiche 
Interface benutzt, wie ein 
Modem, eine Netzwerkkarte, 
oder ein SCSI-Controller (jeweils 
ca. 3 mm dick)! Man unter- 
scheidet Typ-I (FlashMemory), 
Typ-ll (Modems, SCSI-Control- 
ler usw.) und Typ-lll (Festplat- 
ten)-Karten. 
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DPI oder 
verirrte Pixel 

Mehrere Leser bemangelten 
einen Ausdrucksfehler in unse- 
rer CD-Menii-Anleitung. Natiir- 
lich wird die Bildschirmauf- 
lósung NICHT in dpi gemessen! 
Diese Angabe hatte ich aber fal- 
schlich in unserer Anleitung 
zum CD-Menii schon seit der 
Ausgabe 10/97 benutzt. Naja, ich 
wollte ja nur mai sehen, ob Ihr 
aufpaBt...! Aber mai im Ernst: 
Das war schlichtweg ein Irrtum 
meinerseits. Da ich mir aber 
sicher bin, dafl jeder wuBte, was 
gemeint war, glaube ich, daB 
sich der „Schaden" in Grenzen 
halt. Jetzt sind die Pixel jeden- 
falls wieder da, wo sie hin- 
gehoren... 



AWE 64 und Monster-3D 




Achtung: Unser Telefonservice 
ausschlieftlich f u r Hardwarefra- 
gen hat eine neue Rufnummer: 
Ab sofort erreicht Ihr unsere 

! Neue Rufnummer ! 

Hardware-Hotline 

jeden Sonntag von 

11 bis 15Uhrunter 

der Ruf-Nummer: 

089/13999400 

Aber wie immer gilt: Stellt nur 
Fragen, die mit technischen Pro- 
blemen und Hardware zu tun 
haben. Fragen zu Spielen oder 
Tips nehmen wir nur schriftlich 
entgegen. Aufterdem findet Ihr 
bei News, Test und Previews 
immer eine Kontaktmóglichkeit 
zum Hersteller bzw. dessen Hot- 
line. Das ist schneller, ais wir sein 
kónnen. 



Problem vieler Leser: Nach dem Einbau 
einer Monster-3D kommt es immer wieder 
vor, daB das System bei 3Dfx-Spielen hangen- 
bleibt, wenn eine AWE-64 im Rechner steckt. 
Der Sound lauft in diesen Fallen in einer 
Schleife von ca. zwei Sekunden weiter - es hilft 
nur ein Neustart, denn bei einem Abbruch iiber 
die Task-Leiste (wenn iiberhaupt móglich) 
steht nur noch VGA in 640 X 480 zur Verfu- 
gung. Werden die gleichen Spiele aber in der 
VGA-Variante gestartet, gibfs merkwiirdiger- 
weise keine Probleme. 

Antwort: Dieser Effekt, unter dem iibrigens 
auch ich zu leiden hatte, hat offenbar keine all- 
gemeine Ursache. Obwohl es ja inzwischen 
bekannt ist, daB die AWE-64 (alle Varianten) 
nicht gerade die kompatibelste fur Spieler, son- 
dern eher eine professionelle Musik-Karte ist, 
handelt es sich nach meiner Meinung nicht um 
die Inkompatibilitat einer der beiden Karten, 
sondern eher um einen Konflikt zwischen dem 
verwendeten Mainboard und ALLEN beteilig- 
ten Komponenten. Einige Hotline-Anrufer zum 
Beispiel konnten diesen Fehler einfach durch 
die bereits in der Power-Play-Ausgabe 10/97 
vorgestellte Lósung, die Win95-AWE-32-Trei- 
ber fur das Creative-Flaggschiff zu installieren, 
beheben. Anderen Lesern (iibrigens auch mir) 
brachte dieses Verfahren nichts - der Fehler 
trat immer wieder auf. Einzige Gemeinsam- 
keit: Alle, die den Fehler nicht beseitigen konn- 
ten, besitzen ein Board mit TX-Chipsatz, aller- 



dings ist auch hier das Problem nicht auf einen 
Board-Hersteller begrenzt. Es tritt sowohl bei 
No-Name-Platinen, wie auch bei Top-Boards 
der gróBten Markenhersteller auf. Es gibt 
andererseits auch TX-Chip-Systeme, in denen 
die Kombination AWE-64/Monster3D ohne 
jede Stórung lauft. Auch Versuche, die Karten 
in andere Slots umzusetzen, blieben genauso 
erfolglos, wie eine manuelle Ressourcen- 
Konfiguration. 

Meine Abhilfe bedurfte zwar groBer Uberwin- 
dung, war aber ganz einfach. Ich entschloB 
mich einfach zum Einbau der guten, alten 
Soundblaster 16 mit dem Yamaha DB-50XG 
Wave-Table Aufsatz, die ich noch eingemottet 
rumzuliegen hatte. Diese Karten sind zwar 
schon so alt, daB man sie nicht mehr im Han- 
del bekommt, funktionieren aber in Verbin- 
dung mit der Monster-3D ohne jede Probleme. 
KlangmaBig muB sich dieses Gespann - zumin- 
dest bei Spielen - keineswegs hinter der AWE- 
64 verstecken. Ubrigens: Auch die Soundbla- 
ster 32pnp, die AWE 32pnp und die Base-1 von 
Terratec benehmen sich in dieser Konfigura- 
tion auBerst anstandig. 

Da ich leider keinen anderen Losungsvorschlag 
bieten kann. nehme ich Eure Tips diesbeziig- 
lich gerne schriftlich entgegen (Telefonnummer 
nicht vergessen!). Beachtet jedoch bitte, daB die 
Vorschlage auch von einem weniger erfahrenen 
User ohne „AbschuBrisiko" realisierbar 
sein sollten. 



Zum Thema „Doppelmonster 
in Ausgabe 11/97 
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Wie ein Leser per E-Mail mitteilte, ist der 
Einsatz von zwei 3Dfx-Karten doch móglich. 
Diese Weisheit hat Herr Curt C. aus Grunwald 
nach eigenen Angaben aus dem frei erhaltlichen 
Programmierer-Handbuch des Glide-APIs fiir 
Voodoo-Chips, das er aus der Entwickler- 
abteilungs-Website der Firma 3Dfx bezog. Aber 
dennoch kann ich nur sagen: Vorsicht! Nur bei 
entsprechender Programmierung (was damit 
gemeint ist, behielt Herr C. fur sich) erhbht das 
die Performance und es kommen Features hinzu, 
die es beim Einsatz nur einer Kartę noch nicht 
gibt. Laut Aussagen der Firma 3Dfx soli iibri- 
gens der Einbau von zwei Karten sehr „wiin- 
schenswert" sein - na logisch, es klingelt die 
Kasse! Auch das mit den Ressourcen sei ja eine 
reine Verwaltungssache. Obwohl ich die fachli- 
che Richtigkeit dieser (Handbuch-) Aussagen kei- 



nesfalls anzweifeln kann, muB ich dennoch dar- 
auf hinweisen, daB die vagen Formulierungen 
unseres Lesers den Eindruck erwecken, daB es 
sich offenbar um ein lediglich niedergeschriebe- 
nes Zitat des besagten Handbuches, und nicht 
um fundiertes Wissen handelt! Deshalb kann ich 
dem „Standard-User" nur raten, von solchen 
Experimenten tunlichst die Finger zu lassen! 
AuBerdem wurde ich im gleichen Schreiben 
darauf hingewiesen, daB ja 3Dfx ein Firmen- 
name und keine Grafiksprache sei. In diesem 
Punkt muB ich Herm C. voll und ganz zustim- 
men. Der Chipsatz heiBt namlich Voodoo, und 
das Programmierer-Interface iibrigens Glide. 
Durch den Erfolg des Herstellers hat sich jedoch 
nicht der tatsachliche Chipname, sondern 
schlichtweg „3Dfx-Standard" durchgesetzt. 
Besten Dank fur den Hinweis. 



LESERMEINUNGEN 



Seit auf diesen Seiten Hard- 
warefragen beantwortet wer- 
den, bekomme ich Briefe und 
E-Mails, in denen kritisiert wird, 
dafc ich nicht professionell 
genug auf die Probleme einge- 
he - das, was ich schreibe, 
wiiSte ja jeder Anfanger. Offen- 
sichtlich doch wohl nicht, wie 
die Hotline zeigt! Schon immer 
bin ich einer kostruktiven Kritik 
nicht abgeneigt und korrigiere 
mich auch gem, wenn ich einen 
Fehler gemacht habe. Doch in 
letzter Zeit fallt auf, dafS immer 
mehr Leser den Sinn dieser Sei- 
ten falsch verstehen. Wir wol- 
len hier kein Entwickler- und 
Programmiererforum aufbauen, 
sondern hauptsachlich denen 
helfen, die erst angefangen 
haben, sich mit dem Computer 
zu beschaftigen und noch dabei 
sind, erste Erfahrungen zu sam- 
meln. Wenn es also zur Lósung 
eines Problems mehrere Wege 
gibt, werde ich hier generell den 
einfachsten wanien - auch, 
wenn er vielleicht der langste 
oder einfach nur „zu altmo- 
disch" ist! Mehr ais einmal habe 
ich am Hotline-Telefon von 
Eltern gehórt, dafS unsere 
Erklarungen und Hardware- 
Artikel Einsteiger uberfordern 
wiirden. Obwohl ich diese Mei- 
nung absolut nicht teile, muR 
ich sie aber in jedem Falle 
ersnst nehmen. So versuche 
ich, mit den einfachsten Worten 
teils komplizierte Vorgange zu 
erklaren. In dieser Position 
komme ich standig in einen 
Gewissenskonflikt. Oft genug 
rufen namlich sehr jungę Leser 
an, die den Rechner des Vaters 
„abgeschossen" haben und 
nun der Strafe entgehen wollen. 
Hier kann zum Beispiel eine gut- 
gemeinte telefonische Hilfe zum 
Eigentor werden. Mai ange- 
nommen, der Sohn hat trotz 
Verbot auf der Maschine der 
Eltern ein Spiel installiert, das 
zu irgendwas inkompatibel ist, 
und die Kiste nahezu lahmlegt. 



Aus Panik lóscht er das Spiel, 
obwohl ein Uninstaller existiert, 
der vielleicht noch durch die 
Entfernung der Registrierein- 
trage das Schlimmste verhin- 
dert hatte. Nach einem Neu- 
start-Versuch geht nun nichts 
mehr - warum auch immer. So 
mussen jetzt im extremsten Fali 
im Abgesicherten Modus die 
vom Spiel vorgenommenen 
Eintrage manuell entfernt wer- 
den. Weiter angenommen, ich 
mache das mit ihm am Telefon. 
In seiner Aufregung vertut er 
sich und lóscht beispielsweise 
die REGEDIT.EXE, anstatt sie zu 
óffnen - Ende und Aus. Was mir 
der Knabe am Telefon garan- 
tiert nicht sagt, ist, dafS auf 
genau dieser Maschine die 
gesamte Kunden-Buchhaltung 
der elterlichen Firma (am besten 
eine Anwalts- oder Steuerkanz- 
lei) lauft, von der noch kein 
aktuelles Backup existiert, oder 
dieses beim Restore flótengeht. 
Den Eltern erzahlt er dann, er 
hatte nur meine Anweisungen 
ausgefiihrt...! Alles klar? 
Jetzt wird wohl verstandlich, 
warum ich meine Themen nur 
soweit ausbaue, wie es unbe- 
dingt erforderlich ist und „unge- 
fahrlich" bleibt. Spezielle Kon- 
figurationstricks oder Pro- 
grammdatei-Editierungen, die 
selbst Fortgeschrittenen teil- 
weise den SchweifS auf die Stirn 
treiben, die elementare Pro- 
grammier-Erfahrung vorausset- 
zen oder mit dereń falscher 
Handhabung ernste Schaden 
angerichtet werden kónnen, 
wird es auf diesen Seiten auch 
demnachst nicht geben. Ich bin 
aber fur erprobte Profi-Tips und 
-Vorschlage (keine Abschriften 
aus Handbuchern!), die uber 
Erklarungen in dieser Rubrik 
hinausgehen, sehr dankbar, 
mulS diese jedoch bei einer 
Veróffentlichung so allgemein 
wie móglich formulieren. 

EuerTom 
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Spieleladen & 
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Internet - Anschlussen! 
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Computerzeitschriften lesen, 
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BALDUR' 

Die neue Generation der 



Erstaunlich lange 
gab es schon 
keine wirklich 
groften 
Rollenspiele 
mehr. Die Macher 
von Baldur's Gate 
versprechen nun 
ein Ende der 
Durststrecke. 




Unsere US-Korrespondentin fiihrt 
jeden Monat lnterviews mit 
bekannten Persónlichkeiten der 
Computerspiel-Branche. 




Es grunt so griin, wenn Spaniens Bliiten bliihen 



In Spielekreisen heiBt es, daB Rollenspiele aus 
Liebe, und nicht wegen des Geldes gemacht 
werden. Sicher, in letzter Zeit gab es einige 
Uberraschungen. Blizzards „Diablo" verkaufte 
hunderttausende Einheiten, und „Ultima Online" 
wurde der am schnellsten verkaufte Titel in der 
Geschichte von Electronic Arts. 
Doch egal, was diese Spiele fur das Genre getan 
haben, RPGs fristen eher ein Mauerbliimchen- 
dasein und sind ais Erfolge eher die Ausnahme. 
Ihre Entwicklung nimmt mehr Zeit in Anspruch, 
und die Engine bedarf eines groBeren Design- 
Aufwandes ais z.B. ein Shoot'emUp. Es kommen 
weniger Titel auf den Markt und sie setzen weni- 
ger um. Ais Genre entwickeln sie sich langsamer 
und erreichen auch weniger Aufmerksamkeit. 
Zum Teil ist es dem groBen Erfolg von „Diablo" 
zu verdanken, daB RPGs nun ein ernstzuneh- 
mendes Comeback feiern, sich fortentwickeln, 
bei anderen Genres Ideen ausborgen, die groBe 
Hits waren: Strategie, Echtzeit-Action und 
Shoot'emUps mit ihren 3D-Engines. 
BioWares Baldur's Gate, das fur den nachsten 
Friihling angekiindigt ist, ist ein hervorragendes 
Beispiel dafiir. Von der Charakterinteraktion 
(Jagged Alliance) bis zu neuesten KI-Techniken 
(z.B. Myth), bedient es sich am Besten vieler 
Genres, ohne dem Herzstiick der RPGs nach dem 
AD&D-System untreu zu werden. 
Brenda sprach mit Dr. Ray Muzyka, dem Produ- 
zenten von Baldui^s Gate iiber Aufstieg, Fali und 
Zukunft von Rollenspielen 



Power Play: Rollenspiele haben in der letz- 
ten Zeit in der Branche keinen der vorde- 
ren Platze eingenommen. Selbst TSR- oder 
DSA-Lizenzen konnten keine groBen 
Umsatze generieren. Wie denkst du, ist die- 
ses Nischenverhalten entstanden? 
Ray Muzyka: Ich finde das auch sehr schade, 
gerade, weil das Rollenspiel mein Lieblings- 
Genre ist. Ich habe von Anfang an so ziemlich 
alle Titel gespielt, die herauskamen. Ich glaube 
jedoch nicht, daB RPGs jemals ausgestorben 
sind. Es gab immer eine aufmerksame Fan- 
gemeinde. Ich denke eher, daB es schwierig ist, 
diese Spiele zu entwickeln. Oftmals sind die 
benotigten Teams sehr groB, und Spieletests sind 
langwierig. Es gab in den letzten Jahren einen 
groBen Trend zu Ego-Shootern oder C&C-Clones, 
und erst jetzt tauchen die RPGs auf, die mehrere 
Jahre in der Entwicklung waren. Ich habe das 




Hier wersammeln sich die miiden Krieger 
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Rollenspiele bricht an 



Gefiihl, daB in der nachsten Zeit noch so einige 
RPGs auftauchen werden. Ich weiB z.B., daB 
Interplay noch einige groBe Titel in der Hinter- 
hand hat. Das Genre ist nicht tot, es ist eher so, 
daB viele Entwickler hart daran gearbeitet 
haben, ein paar echte Schmuckstiicke zusam- 
menzustellen, bei denen ich es kaum abwarten 
kann, sie zu spielen. 

PP: Wenn man wie du in einer so bekann- 
ten Welt wie in der von TSR arbeitet, stel- 
len Hardcore-Fans sicher grofle Erwartun- 
gen an dich. Wie siehst du die Vor- und 
Nachteile dieser Situation, und wie ent- 
wickelst du deine Design-Philosophie ? 
RM: Unsere gróBte Sorge war es, dem Feeling 
der Pen-and-Paper-Spiele treuzubleiben. Bei uns 
im Buro wird immer noch von vielen Kollegen 
eine alte Kampagne gespielt, aber es gibt halt 
nichts Neues. Die fruheren Gold-Box-Spiele 
waren klasse, sind aber total uberholt. AuBer- 
dem konnte man in ihnen auch nicht viel mehr 
ais in den Pen-and-Paper-Versionen machen. Wir 
hoffen nun, das zu andern. Unser zweites Ziel 
ist, Spieler auf eine nicht dagewesene Weise ins 
Spiel einzubeziehen. Wenn man Baldur's Gate 
spielt, wollen wir, dafi sich der Spieler fuhlt, ais 
ob er 30m liber seinem Team schwebt, auf eine 
weitlauflge Welt hinunterblickt und seinen Cha- 
rakteren hilft, mit ihr fertig zu werden. Wenn 
wir es schaffen, diese beiden Ziele zu verwirk- 
lichen, wird AD&D auf dem Computer zu dem, 
was es schon immer sein sollte, so, wie es die 
original Pen-and-Paper-Spiele geschafft haben. 



PP: Welche Rollenspiele haben dich ais Pro- 
duzenten bei diesem Projekt beeinflufit? 

RM: Wie ich schon sagte, habe ich eine Menge 
RPGs gespielt. Meine Lieblinge sind u.a. 
Wizardry, Ultima IV, Wasteland, Betrayal at 
Krondor, Might and Magie III, Pool of Radiance 
und Curse of the Azure Bonds, Ultima Under- 
world, System Shock und Fallout, das ich letzte 
Woche fertiggespielt habe, ais ich ein paar Stun- 
den frei hatte. An diesen Spielen mag ich, wie sie 
dich fuhlen lassen, Teil ihrer Welt zu sein, die oft 
nicht sehr linear aufgebaut ist. Ich erinnere mich 
noch an Wizardry, eines der allerersten Spiele, 
die ich iiberhaupt gespielt habe. Was SirTech aus 
den Strichgrafiken und wenig Text gemacht 
hatte, war einfach erstaunlich. Ich bin immer 
richtig erschrocken, wenn ich auf meinem 
Apple II diese drei Piepser gehort habe (lacht), 
was immer dann passierte, wenn ein groBes 
Problem kam. Mit der Technik, die uns heutzu- 
tage zur Verfugung steht, ist es schon 
verlockend, eine groBe Geschichte beiseite zu 
lassen und sich nur auf tolle Grafiken zu stiir- 
zen, aber ich denke, daB wir dies vermieden 
haben. Was nicht heiBt, daB unsere Grafiken 
nicht toll aussehen! Wir haben eben versucht, 
der Atmospahre der groBen alten RPGs, wie die, 
die ich gerade genannt habe, treu zu bleiben. 





Dies muB das Haupt- 
ąuartier sein, so iippig. 
wie hier mit freiem 
Platz umgegangen wird 



Der Spartanismus der 
Bettstalle laBt kaum 
Wunsche offen 



DR. RAY MUZYKA 



Dr. med. Ray Muzyka, ist einer 
der Prasidenten und Vorsitzen- 
der der Bioware Corp. Gemein- 
sam mit Greg Zeschuk und Aug 
Yip griindete er im Februar 1995 
die Firma BioWare. Das erste 
Spiel von BioWare war „Shatte- 
red Steel", das im Oktober 1996 
fertiggestellt wurde. 
Obwohl Ray der Produzent von 
Baldur's Gate ist, praktiziert er 
immer noch ais Arzt in einem 
órtlichen Krankenhaus. 





Zeichnung an Zeichnung 
nimmt eine mittelalterliche 
Stadt Gestalt an 
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PP: Nachdem, was du alles iiber Rollen- 
spiele zu erzahlen hast, glaube ich kaum, 
dafi irgend jem and darauf karne, wie eure 
bisherige Laufbahn aussah. Ihr seid insge- 
samt drei Doktoren im Team? 
RM: Ganz genau. Das sind Greg Zeschuk, Aug 
Yip und ich. Wir haben unser medizinisches 
Studium 1992, und unsere AiP-Zeit 1994 abge- 
schlossen. Unsere Firma haben wir im Friihjahr 
'95 gegriindet, ais uns klar wurde, dali wir die 
Chance hatten, Videospiele und Animationen zu 
machen. Wir arbeiten noch freiwillig an einigen 
Kliniken, aber die meiste Zeit widmen wir 
uns BioWare. 

PP: Einge Leute werden jetzt sicher sagen, 
dali es wenig Sinn macht, erst Medizin zu 
studieren, die AiP-Zeit abzureiBen, und 
dann abzuhauen, um Spiele zu entwerfen. 
Was hat euch aus den Doktorkitteln in die 
Dungeons getrieben? 

RM: Nun, Greg und ich hatten schon mai ein 
ziemlich rudimentares medizinsches Ausbil- 
dungsprogramm fur unsere Uni geschrieben. 
Aug hat die Grafiken entworfen. Mit Edutain- 
ment hatten wir danach aber weniger zu tun. 
Unsere groBe Liebe waren jedoch seit jeher 
Videospiele. Wir spielten und schrieben Codes, 
wann immer wir wahrend des Studiums dazu 
Zeit fanden, und ais wir dann einige talentierte 
Programmierer trafen, die den ersten Codę fur 
„Shattered Steel" geschrieben hatten, nutzten 
wir einfach die Gunst der Stunde, unserem 
Traum nachzujagen. Shattered Steel war unser 
erstes Spiel, und obwohl es sich fur einen ersten 
Titel gar nicht schlecht verkaufte (bis jetzt etwas 
iiber 100 000 Einheiten), litt es an dem Vergleich 
mit Mechwarrior II Mercenaries, das in dersel- 
ben Woche herauskam. Wir haben nun fur Bal- 
dur's Gate ein ganz neues Team zusammenge- 
stellt. Es umfafit iiber 30 Leute, und wir arbeiten 
hart daran, ein gutes Spiel abzuhefern. Das alte 
Team von Shattered Steel werkelt bereits an 
einer brandneuen 3D-Engine fur unseren nach- 
sten Titel. 
PP: Der da ist? 

RM: . . . das will ich jetzt noch nicht verraten, 
aber erste, kleine Details wird es bald geben. 
Neben unserer Spieleentwicklung haben wir uns 
auch auf das Feld der Animationserstellung fur 
Film und Fernsehen vorgewagt. Heute leiten 
Greg und ich die Firma gemeinsam und wir pro- 
duzieren alle unserer Projekte. Unsere Tage ais 
Programmierer gehóren der Vergangenheit an, 
da die Leitung einer Firma und das Produzieren 
von Projekten in der GroBe von Baldur's Gate 
unheimlich viel Zeit in Anspruch nehmen. 
PP: Wie sieht die Hintergrund-Story von 
Baldur's Gate aus? Ihr habt euch da was 
Neues einfallen lassen, richtig? 



RM: Die Story hinter Baldur's Gate ist recht 
umfangreich und auch ein wenig anders. Es gibt 
zwei Erzahlstrange, die sich durch das Spiel zie- 
hen, sich iiberkreuzen, und schlieBlich am Ende 
zusammenlaufen. Der erste ist die Suche nach 
der eigenen Identitat. Du muBt herausfinden, 
wer dein Hauptcharakter eigenthch ist. Er oder 
sie beginnt ais Waise von unbekannter Herkunft. 
Doch es gibt etwas Besonderes an diesem Cha- 
rakter, das man im Laufe der Geschichte heraus- 
finden muB. Der zweite Strang unterscheidet 
sich auch ein wenig von den ublichen Hau-drauf- 
Stories. Jemand oder etwas verseucht die Eisen- 
bestande der Schwertkiiste. Obwohl sich das 
erstmal nicht so aufregend anhórt, kommt dazu, 
daB die Armeen der beiden Hauptstadte dieser 
Kiiste kurz vor einem Krieg stehen. Jede 
beschuldigt die andere der Sabotage, hinter der 
eine Schwachung der Kiistenarmeen vermutet 
wird. Schwerte und Schilde zerbrechen und 
lassen sich nicht mehr reparieren, Bauern 
kónnen ihre Werkzeuge nicht instandhalten, und 
wenn nicht geniigend Nahrungsmittel produziert 
werden, konnte eine Hungersnot fur den nach- 
sten Winter bevorstehen. Die Geschichte ent- 
wickelt sich dann zum Ende hin in eine noch 
ganz andere Richtung, aber dariiber darf ich jetzt 
noch nichts erzahlen. 

PP: Fur Fans der alten Gold-Box- und TSR- 
Reihen ware jetzt interessant, wie sich das 
auf andere TSR-Welten bezieht. 
RM: TSR war auf jeden Fali eng in die Entwick- 
lung mit einbezogen. Sie kontaktierten BioWare 
im letzten Friihjahr, sahen sich die Geschichte 
genau an, und machten dann eine Menge Vor- 
schlage, wie das Spiel verbessert werden konnte. 
Wir bekamen schlieBlich Zugriff auf unveróffent- 
lichte Erweiterungssets und durften viele Ideen 
daraus ubernehmen. TSR war sehr daran interes- 
siert, ein neues Box-Set aus der Story und den 
Charakteren, die wir fur unser Spiel entwickelt 
hatten, herauszubringen 

PP: Auch bin ich ganz froh dariiber, daB ihr 
im Stil der guten alten RPGS Multicharak- 
ter-Teams zulaBt. Ich habe jedoch gehórt, 




Weit kann der Dungeon nicht mehr sein 
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Kostiimdesigners: 
Fesche Modelle mi 
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dafi der Spieler nur einen Charakter auf- 

baut und nur dieser unter der kompletten 

Kontrolle des Spielers steht. Die anderen 

sollen alle NPCs sein; stimmt das? Und mit 

der von Euch entwickelten KI soli es auch 

etwas Besonderes auf sich haben ... 

RM: Also, alle sechs Mitglieder deines Teams 

unterliegen deiner Kontrolle. Fiinf beginnen ais 

NPCs, aber sobald du sie in deine Gruppe auf- 

nimmst, werden sie Spielercharaktere. Ein 

Unterschied zwischen ihnen und dem ersten 

Spielercharakter ist ihre KI, das meintest du 

wohl. Sie gehen mit ihrer Umwelt und unterein- 

ander auf nicht vorhersagbare Art und Weise 

um. Das Spiel kann ganz anders verlaufen, 

je nach dem, wen du in der Gruppe hast. Manche 

sind bose, andere gut, andere sind streitlustig 

oder auch eigenbrótlerisch. Wahrend du sie iiber 

die meiste Zeit steuerst, springt dann irgend- 

wann ihre KI an, und laGt sie Sachen machen, 

mit denen du nicht unbedingt rechnest... sie grei- 

fen sich untereinander an, wenn sie sich belei- 

digt fiihlen, weigern sich zu kampfen, oder sie 

hauen einfach ab, zersetzen die Morał der 

Gruppe, und, und, und. Worauf wir es abgezielt 

haben war, ein Team-Rollenspiel im Stil eines 

Pen-and-Paper zu gestalten, in dem sich dein 

Team durch die Geschichte kampfen muli. Dazu 

brauchst du Spezialisten wie Magier, Kleriker, 

Kampfer, Diebe und andere Unterklassen, damit 

du Erfolg haben wirst. Dieser Team-Anspruch 

kommt auch in der Multiplayer-Version gut her- 

aus. die Interplay zur gleichen Zeit wie die 

Einzelspielerversion auf den Markt bringen wird. 

Du spielst dabei mit der gleichen Story wie im 

Einzelspieler-Game mit, jedoch mit anderen 

Menschen, statt der Kl-gesteuerten Charaktere. 
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In dieser Tawernę werden 
sich unsere Helden ausruhen 



PP: Wie sieht der Kampf aus? Hier versucht 

ihr auch etwas Neues. Ihr erlaubt Echtzeit 

und Runden, etwas woruber sich die mei- 

sten Strategie-Spieler die Kópfe heifireden. 

Wieso habt ihr euch dafur entschieden, bei- 

des in eurem Spiel zuzulassen? 

RM: Nun, man kann das Spiel jederzeit pausie- 

ren, und es so zu einem rundenbasierten 

Spiel machen. 

Wir haben dies auf- 

grund vielfachen 

Feedbacks aus 

dem Baldur's-Gate- 

Forum aufgenom- 

men. Die Entschei- 

dung, ein Spiel 

hauptsachlich in 

Echtzeit laufen zu 

lassen, ist sehr 

komplex, basiert 

aber auch wieder- 

um darauf, daB ein 

Computer wesentlich schneller"'denken" 

kann, ais ein menschlicher DM. Er errechnet 

einfach blitzschnell, was alle Spieler derzeit 

machen, und reagiert darauf. Die KI gestattet 

es dann allen Mitgliedern, sehr effektiv im 

Kampf zu sein. Wenn man nicht mag, was der 

eine oder andere tut, kann die KI jederzeit fur 

einen oder alle abgestellt werden, um sie manu- 

ell zu steuern. 




Eine Heimstatt fur Kleriker 
bietet Aufstiegschancen 
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BioWare komplett: Ein 
32-Mann-Team erfordert schon 
ein Weitwinkelobjektiw 





Unheimliche Statten werlan- 
gen besonderen Schuts 




Da hatte Dr. Produzent wohl 
ein Schwesternwohnheim 
im Kopf... 




Geheimnisuolle Gange fiihren 
ins Ungewisse 
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PP: Ich beschaftige mich schon sehr lange 
mit RPGs, Ray, und ich habe ein Problem 
mit Echtzeit gehabt, und der Art, wie sie 
Ini t iati ven berechnet. Wie handhabt ihr das? 

RM: Wir benutzen eine „personliche Initia- 
tivrunde", die fur alle Charaktere und Monster 
gleich lang ist. Sie entspricht einer AD&D- 
Runde, nur dafi sie 3 bis 6 Sekunden betragt, 
statt einer Minutę, und nicht alle Runden laufen 
simultan ab. Jeder Charakter und jedes Monster 
ist wahrend seiner Initiativrunde auf sich selbst 
gestellt. Im Programm funktioniert das sehr gut 
und es beschleunigt das Spiel. Du kannst jedoch 
jederzeit die Aktionen pausieren, manuelle Ziele 
anvisieren, Zauber sprechen. Einigen Spielern 
liegt das mehr, anderen nicht so. Alles hangt von 
der jeweiligen Situation und den Vorlieben des 
Spielers ab, denen wir gróBtes Gewicht bei- 
messen. Viele Optionen sind einstellbar, und 
alles laBt sich iiber Hotkeys steuern, die natiir- 
lich auch variabel anlegbar sind. 
PP: Wie ich weiił, wurde bis jetzt noch kein 
verniinftiges Echtzeitspiel mit sechs 
Charakteren gemacht, bei dem man seine 
Maus nicht auf dem Schreibtisch zerreiben 
muBte. 

RM: Wir haben das Spiel jetzt seit mindestens 
vier Monaten im Test und hoffen, dafi das was 
hilft (lacht). 

PP: Der Erfolg dabei hangt jedoch stark 
von der Qualitat und der einfachen An- 
wendbarkeit der KI ab, denke ich mai. Wie 
habt ihr sie entwickelt? Was passiert hinter 
den Kulissen, um sicherzustellen, dafi kein 
Chaos ausbricht, in 
dem viele andere Spie- 
le versandet sind? Ei- 
nige Entwickler, die 
es versucht haben, 
haben den Schwanz 
wieder eingezogen, 
bevor es zur Veróf- 
fentlichung kam. War 
es vielleicht doch ein- 
fach zu schwierig? 
RM: Es ist wirklich 
schwierig. Deshalb sind 
wir dazu iibergegangen, 
drei unterschiedliche 
Ebenen von KI-Modifika- 
tionen einzubauen, die dem Spielergeschmack 
entgegenkommen. Du kannst zum einen fest- 
legen, gar nichts zu andern - alle NPCs, die sich 
dir anschlieBen, besitzen adaąuate KIs, die sich 
gut spielen lassen. Oder du kónntest ein vorein- 
gestelltes Script fur jeden deiner Teammitglieder 
laden. Wir haben ihnen sinnvolle Namen wie 
„Vorsichtiger Magier" gegeben, der z.B. immer 
minimale Zauber-Level einsetzt und versucht. 



keine Mitglieder mit einem seiner Feuerballe zu 
verletzen. Oder du nimmst den „Agressiven 
Magier", der schnelle hohe Zauber loslaBt, weni- 
ger vorsichtig ist usw. Drittens kannst du hinge- 
hen und Scripts selbst abandern. Dazu gibt es im 
Handbuch eine grundlegende Script-Sprache, die 
dich einfach alles selbst festlegen laBt. Du 
kannst Scripts von anderen Spielern laden und 
eventuell sogar schon bald iiber das Internet aus- 
tauschen. Naturlich sind einige Teile der Scripts 
fur die NPCs nicht modifizierbar, da diese ihre 
Persónlichkeiten, ihre Einstellung, wen sie 
mogen und wen nicht, und ihre Morał beinhal- 
ten. Wir hoffen, daB wir durch diese drei Script- 
Ebenen dem Spieler das Gefuhl geben, alles so 
kontrollieren zu kónnen, wie er es mag. 
PP: Wie geht ihr mit „von Spielern verur- 
sachten Bugs" um, Endlosschleifen, Syntax- 
Fehłern und so? Wenn ihr zulaBt, daB 
jemand mit eurer KI herumspielt, kann 
soetwas doch passieren, oder? 
RM: Nun, zum einen haben wir einen grund- 
legenden Syntax-Checker. Falls jedoch etwas 
richtig schiefgeht, kann man immer noch eines 
der alternativen Scripts laden, und nichts 
ist verloren. 

PP: Mit der Multiplayer-Version versucht ihr 
ja, eine permanente Online- Welt zu schaffen. 
Zielt das in Richtung Ultima Online? 
RM: Nein, iiberhaupt nicht. Das haben wir nicht 
vor... noch nicht, obwohl wir schon dariiber nach- 
gedacht haben. Es ist einfach so, daB beide Ver- 
sionen der selben Story folgen, ahnlich wie bei 
Diablo, nur daB beim Multispiel Baldur's Gate 
die Spiele nicht zufallig ausgewahlt werden. 
PP: Werden Charaktere zwischen Solo- und 
Multispiel austauschbar sein? 
RM: Nein, das wurde dann viel zu schnell 
unausgewogen. Die Solo- und Multi-Version 
muBt du dir ais Schnappschusse desselben 
Spiels vorstellen, nur daB die Charaktere von 
anderen Leuten gespielt werden, also entweder 
von einem Menschen oder dem Computer; und in 
der Solo-Version hast du eben die gróBere Kon- 
trolle iiber die KI. 




Der rosarote Ritter geht um 
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PP: Das Herz eines Rollenspiels ist stets 
die Engine... 

RM: Und auf unsere Engine sind wir richtig 
stolz. Wir haben sie uns sogar ais Warenzeichen 
schiitzen lassen: Die BioWare Infinity Engine 
(tm). Sie besteht aus einem robusten Set Editor 
und Werkzeugen, die flexibles Arbeiten zulassen, 
aber schnell umgestrickt werden kónnen. Mit 
ihr entwickeln wir die Mission-Packs, und Inter- 
play hat sich sogar schon eine Lizenz von 
uns besorgt, um ihr nachstes RPG damit zu 
entwickeln, das im Planescape-Universum spielt. 
Ubrigens: das, was ich bis jetzt bei Interplay 
davon gesehen habe, sieht schon toll aus. 
PP: liber das Kampfsystem haben wir 
schon gesprochen, wie sieht das Magie- 
system fur das Spiel aus? 
RM: Es gibt fast 100 Zauberspriiche, die alle 
aus AD&D-Biichern stammen, sowie gut 60 
Monster. Wir haben ca. 20 verschiedene Mon- 
ster-Animationen, aber es gibt viele Untertypen 
an Monstern, verschiedene Wólfe, Schleime ect., 
die eigene Sounds und Schattierungen haben 
und total unterschiedliche Kl-Scripts. Es gibt 
Hunderte besonderer Gegenstande, und bis 
jetzt wurden so um die 200 000 Worte fur die 
Dialoge geschrieben. Doch ja, unser Magiesy- 
stem entspricht voll dem von AD&D. Pro Rundę 
kann ein Zauber ausgelóst werden. In Baldur's 
Gate ist dies die Initiativ-Runde. Je nach dem, 
ob es ein schneller oder langsamer Zauber ist, 
wird er friiher oder spater in dieser Initiativ- 
Runde ausgelóst. Zauber haben dieselbe Dauer, 
Gewichtung und Effekte, die man erwartet, 
wenn man die originalen Handbucher liest. Ins- 
gesamt geht bei uns eine Menge ab: Die GróBe 
der Welt, fast 10 000 Gebiete in 512x384, alle 
auf 640x480 mit 16- und 24bit-Grafik, und die 
Lange der Geschichte spiegelt das alles wieder. 
PP: Du hast vorhin Erweiterungen ange- 
sprochen. Kannst du uns etwas mehr da- 
riiber verraten? Glaubst du, du kannst so 
alle drei Monate eine neue herausbringen, 
wenn ich davon ausgehe, daB die ganze 
Artwork vorgerendert ist? 
RM: Also, fur das erste Missionspack haben wir 
bereits Story, Design, Konzept und Modelle 
vorbereitet, und wir sollten alles fertiggestellt 
haben, wenn das Hauptspiel auf dem Markt 
ist. Das wurde so geplant, da wir geniigend Zeit fur 
das Spieletesting und die Balance der Mission 
benotdgen. Diese Packs sollen den Fans die Chance 
geben, ihre Abenteuer in dieser Welt fortzusetzen, 
bis wir eine vollwertige Fortsetzung kreiert haben. 
PP: Es gibt etwas, daB du „Verlust von XP 
Boni" fur ein standiges Neuladen genannt 
hast. HeiBt das, daB Spieler dafur bestraft 
werden, wenn sie viel zwischenspeichern? 
Welchen Grund konnte es dafur geben? 



RM: Nun, wir wollen die Spieler bek 

die wahrend besonders harten Kampfi 

Mann (oder ihre Frau) stehen, selbst 

ein Teil des Teams sterben sollte, da es in un 

serer Welt immer wieder andere gibt, die zu 

dir stofien kónnen. Dies ist auch naher an der 

Atmosphare echten AD&Ds, denn sobald 

dir dein DM sagt, daB etwas passiert ist, IST 

es auch passiert. Naturlich kónnen wir nicht 

verhindern, daB Spieler zwischendurch ab- 

speichern, denn das wiirde fur viel Unbehagen 

sorgen. Wir bestrafen also niemanden, der 

dies tut, sondern belohnen den Spieler, der 

sich in echter Rollenspielmanier durch das 

ganze Spiel wagt, selbst, wenn etwas Schlim- 

mes passiert. 

PP: Kannst du mir noch ein wenig iiber 

das Design-Team erzahlen, und, wie lange 

es gebraucht hat, das Projekt durchzu- 

ziehen? 

RM: Unser Designer-Team 

besteht jetzt aus iiber 30 Leu- 

ten, inklusive Produzenten, 

Linę Producern, Designern, 

Autoren, Konzeptkunstlern, 

Modellbauern, Texturern, Sze- 

nenaufbau-Designern, Daten- 

eingabe, Spieltesting, Animato- 

ren und Programmierern. Es 

sind bei weitem die talentierte- 

sten Leute, mit denen ich bis- 

her in meinem Leben das Verg- 

niigen hatte, zusammenarbei- 

ten zu diirfen; eben einfach ein 

toller Haufen. Wir haben an 

Baldur's Gate seit Januar 1996 

gearbeitet und ais Mini-Team 

von sechs Leuten begonnen. 

Daraus wurden schnell zwólf, 

und wahrend der letzten acht 

Monate sind wir standig 

gewachsen. Das Spiel macht bis 

jetzt sehr gute Fortschritte - 

die Grafiken, das Programm 

und Design werden so gut wie 

gleichzeitig fertig werden, was 

heiBt, daB bald schon das kom- 

plette Spiel in den Spieletest gehen kann. 

PP: Bevor du das Projekt beginnen konn- 

test, wie sahen da eigentlich deine kiihn- 

sten Hoffnungen aus? 

RM: Nun, wir wollten einfach das Rollenspiel 

produzieren, das wir selbst schon immer 

spielen wollten, und ich glaube, das ist uns 

gelungen. Leider werden wir nun nicht mehr 

in den echten GenuB kommen, es zum ersten 

Mai spielen zu kónnen (lacht), da wir unsere 

eigene Story bereits viel zu gut kennen... 

Brenda Garneau/ts 
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So sieht unsere Stadt schon 
wohnlicher aus 




Und auch die Kartę lebt in 
Multicolor so richtig auf 
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Jan Binsmaier 



Ihr habt Euch 
entschieden - aber 
noch nicht eindeu- 
tig! Sollte es nun 
doch nicht „das 
Echtzeitspiel aller 
Echtzeitspiele" 
geben? Noch lauft 
die Umfrage! 
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Echtzeit-Anfiihrer 

Da mich das Thema „Echtzeitstrategie" 
sehr fasziniert, schreibe ich Euch gerne 
meine Meinung dazu. Auch fur mich ist 
Command & Conąuer 2 der Spitzenrei- 
ter im Echtzeitstrategie-Genre. Auch ich 
argere mich uber die Damlichkeit der 
Sammler fast zu Tode; die Kiinstliche 
Intelligenz des Computergegners kann 
definitiv nicht mit der von neuen Spie- 
len mithalten. Ich selbst habe Dark 
Reign, KKND, Dark Colony und Earth 
2140 gespielt, die alle in etlichen Belan- 
gen besser sind ais C&C2. 
Was mir aber bei allen fehlt, ist die Hin- 
tergrundgeschichte, in der die ganzen 
Schlachten eingebettet sind. Bei C&C2 
war ich einfach gespannt, wie es weiter 
geht. Ich kannte bereits aus C&C1 die 
Geschichte, nun war es spannend, wie 
sich alles lóst und wie sich die Entwick- 
lung der „Bruderschaft von NOD" 
erklart. Das alles war fur mich der 
Anreiz auch in der schwierigsten Lagę 
nicht aufzugeben, sondern weiterzuma- 
chen. Eine kolossale Einleitung ist nicht 
alles, auch das Dazwischen und die 
Story zahlt! 
Manfred Gherbetz, Bad Ischl in Ósterreich 

Stimmt, die Story ist wichtig. Da kann jede 
einzelne Schlacht noch so schón sein, so rich- 
• tig Spannung komrat nur auf, wenn auch das 
Ambiente und die Weiterentwicklung der 
Story stimmt. Die Betonung 
liegt aber meiner Meinung 
nach auf dem Wórtchen 
„auch". Ich denke, Du wirst 
mir zustimmen, wenn ich ein- 
fach mai behaupte, daB den 
Spieler in erster Linie die Her- 
ausforderung, die Optik und 
die Bedienbarkeit interessiert. 
Denn wenn diese Punkte nicht 
stimmen, vermag die tollste 
Story nichts daran zu andern, 
daB das Produkt eher ais Griff 
ins Kio zu bewerten ist. (Nein, 
ich meine damit nicht C&C2, 
ich treffe hier nur eine generel- 



le Aussage!) Und tatsachlich hat Westwood's 
Konkurrenz nicht geschlafen und einige 
interessante und technisch gesehen bessere 
Titel auf den Markt gebracht. 
Ein echtes Spitzenprodukt hebt sich aber 
dadurch von der Masse ab, daB es mehr 
bringt, ais andere gute Spiele. Dabei zahlt 
fur mich beispielsweise die Hintergrundge- 
schichte und dereń Auswirkung auf die 
Schlachten bzw. umgekehrt. Dies ist aber 
nur meine Empfindung; ich kann mir sehr 
gut vorstellen, daB es da ganz andere Mei- 
nungen gibt. 

Tatsachlich haben uns viele Leser zum 
Thema „Euer Echtzeit-Favorit" geschrieben; 
ein eindeutiger Sieger hat sich aber bislang 
noch nicht herauskristallisiert. Im Moment 
streiten sich Sid Meiers Gettysburg, Total 
Annihilation, Dark Reign und Age of Empi- 
res um die Krone. C&C2 rangiert zusammen 
mit Warcraft 2 ein deutliches Stuckchen 
dahinter. Ich denke aber, wir sollten das 
Thema ruhig noch ein wenig durchleuchten, 
es ist einfach ziemlich spannend. Also: Wor- 
auf kommt es fur Euch Echtzeitstrategen an, 
damit Ihr Euch so richtig im Spiel wohlfuhlt? 

Ultima Online- 
Test sinrwoll? 

Ich habe gerade in der neuen Ausgabe 
der Power Play gelesen, daB Ultima 
Online in der nachsten Ausgabe getestet 
werden soli. Meiner Meinung nach 
kónnt Dir Euch den Test sparen, da Ori- 




Werden bald auch europaische Spieler in den 
GenuB schneller Uerbindungen kommen? Serwer 
auf der anderen Seite des Atlantiks sind geplant. 



Das offizielle US-Strategie-Buch 
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gin offenbar den Fakt ignoriert, dafl 
Deutschland fiir den zweitgróBten 
Umsatz in der Gamesbranche (nach den 
USA) sorgt. Origin macht es fiir deut- 
sche (und andere europaische) Spieler 
praktisch unmóglich, Ultima Online 
spielen zu kónnen. Ich bin ein absoluter 
Ultima-Fan und auch UO habe ich 
zuerst euphorisch erwartet. Das war 
aber wohl nichts, denn obwohl ich 
umsonst ins Internet kann und wir eine 
34 Mbit-Connection (Studentenheim) 
haben, werde ich wegen fehlender Kre- 
ditkarte nicht UO spielen kónnen. Da 
steli ich mir die Leute mit Modem und 
Provider vor, die haben Telefonkosten, 
Onlinegebiihren und dazu sollen noch 
18 Mark pro Monat fur Origin kommen. 
Und was haben die Leute dann davon? 
Eine extrem langsame Verbindung nach 
Ubersee. Suuuper, die werden ausflip- 
pen vor Freude... 

Und da es Origin fiir uberflussig hiilt, 
einen Server in Europa zu betreiben, 
werden die Wenigsten wirklich Spal! 
mit UO haben. Daher finde ich den UO- 
Test uberflussig; das ist doch so, ais 
wurdet Ihr ein Spiel testen, welches in 
Deutschland gar nicht erscheint. Nach 
dem Motto: Erst den Mund wassrig 
gemacht bekommen und dann nicht 
spielen kónnen. 

Laszlo Bardos, via Internet 

Keine Frage, Ultima Online wird kein Mas- 
sen-Spiel in Deutschland, zumindest nicht so 
schnell. Auch die Verbindungs- bzw. Geld- 
Problematik ist uns natiirlich klar, dennoch 
sind wir der Meinung, daB es sehr wohl Sinn 
macht uber Ultima Online zu berichten. Der 
Grund: Noch nie gab es auf dem Spielemarkt 
ein solch groBes und neues Projekt. Es ist 
einfach faszinierend, was Richard Garriot 
und seine Mannen da auf die Beine gestellt 
haben; sowohl von der Idee, ais auch von der 
Technik. Alleine die Idee, eine virtuelle Welt 
so umfangreich und vielseitig (wie UO nun- 
mal ist) zu gestalten, verdient meiner Mei- 
nung nach Beachtung. Und dann erst recht, 
wenn die deutschsprachigen Spieler nicht 
sofort mit dem Spielen loslegen kónnen. 
Denn der Begriff „Ultima Online" geistert 
schlieBlich schon langer rum. So kónnen wir 
zumindest den Interessierten ein paar wich- 
tige Fakten bieten und so hoffentlich ein 
wenig Licht ins Dunkel bringen. Wenn Du 
unseren Beitrag zu UO in dieser Ausgabe 
liest, wirst Du die angesprochenen Kri- 
tikpunkte mit Sicherheit wiederfinden. 



Ubrigens, mir persónhch stinkt es zwar auch 
gewaltig, daB wir Europaer nicht in den glei- 
chen UO-GenuB wie die Amerikaner kom- 
men, so richtig sauer kann ich aber deshalb 
Origin nicht sein. Origin verdient pro Monat 
an jedem Spieler Geld, dafur verwalten sie 
auch weiterhin die riesige Onlinewelt und 
vergróBern die Móglichkeiten standig. DaB 
aber beispielsweise die Online-Kosten in 
Deutschland so hoch sind, dafur kann das 
amerikanische Unternehmen nun rein gar 
nichts. Ich kenne die Kalkulationsplane von 
Origin natiirlich nicht, kann mir aber lebhaft 
etwaige Gedankengange der UO-Macher vor- 
stellen: „Die Onlinekosten im zweitgróBten 
Markt (Deutschland) sind im Vergleich zu 
den USA exorbitant hoch, daher glauben wir 
nicht, daB es so viele Spieler geben wird, die 
Unsummen dafur ausgeben wollen oder kón- 
nen. Folglich konzentrieren wir uns am 
Anfang auf den gróBten Markt und werden 
dann irgendwann erweitern und eventuell 
auch billiger." Klar, wir Spieler bleiben da 
erst mai auBen vor, dennoch muB ein solches 
Projekt natiirlich auch finanzierbar sein, um 
langfristig weiterleben zu kónnen. Ubrigens, 
die Geriichte haufen sich derzeit auffallig, 
daB Origin mittlerweile den heiB begehrten 
Europa-Server bereits beschlossen hat; nur 
die offizielle Bestatigung fehlt noch. 

Immer mehr fiir 
immer weniger 

Ais treuer Leser der Power Play seit 
1993 und aufmerksamer Beobachter der 
Spielszene ist mir ein neuer Trend der 
Hersteller aufgefallen: SparmaBnahmen 
an Verpackung und Handbuch. 
War es fruher Gang und Gabe, daB jedes 
Spiel in einer ordentlichen Verpackung 
. erschien und daB mindestens ein dicke- 
res Handbuch zum ausfiihrlichen Studi- 
um mitgeliefert wurde, so liegt heute in 
der Box meistens nur die CD, die Regi- 
strierungskarte und Werbung. Das 
Handbuch findet man dann entweder 
im Booklet (Tomb Raider) oder -noch 
schlimmer- nur ais Online-Hilfe (Cyber- 
storm). Und es gibt nichts Muhsameres, 
ais dauernd zwischen Spiel und Hilfe 
wechseln zu miissen oder standig sein 
Monokel ins Auge quetschen zu miissen, 
um den fuzzeligen CD-Booklet-Text 
lesen zu kónnen. 

Sicher, die Zeiten sind vorbei, ais es 
Spiele wie Ultima gab, wo ein Ultima- 
Stein und eine Stoffkarte mit dabei 
waren, und bei action-orientierten Spie- 



len ist diese SparmaBnahme ja auch 
noch zu vertreten, aber bei allen Spie- 
len, die etwas mehr Tiefgang haben, wie 
zum Beispiel Rollenspiele mit kompli- 
ziertem Regelwerk oder Simulat ionen 
mit zig Tastaturbefehlen sollte es doch 
móglich sein, ein schónes Handbuch 
mitzuliefern, welches ausfuhrlich den 
Sachverhalt erklart. Und auch eine 
schóne (Papier-)Karte des Fluggebietes 
kann doch eigentlich nicht zuviel ver- 
langt sein, oder? Es ware toll, wenn Ihr 
den Herstellern mai einen kleinen 
Impuls geben kónntet... 

Via eMail 

Tun wir hiermit. Ob sich damit aber alles 
andert, wagę ich zu bezweifeln. SchlieBlich 
kosten solche Goodies nochmal extra und wie 
Du schon richtig bemerktest, versucht jeder, 
an allen Ecken und Enden zu sparen. Ich 
kann mich aber Deinem Appell nur an- 
schlieBen: Dort, wo es wirklich sinnvoll ist, 
durften solche Beilagen nicht fehlen. SchlieB- 
lich gehórt zu einem stimmungsvollen Rol- 
lenspiel eine dustere Vorgeschichte, die den 
Spieler geradezu nótigt, sein Schwert umzu- 
schnallen und die Monster dieser Erde in die 
ewigen Jagdgriinde zu schicken. Aber auch 
Ubersichtskarten mit Truppenstarken oder 
Keyboard-Schablonen bei Flugsimulationen 
gehóren mit ins Paket. Worauf ich persónlich 
verzichten kann, sind kleine, billige Pla- 
stikfiguren oder sonstige Werbegags. Beila- 
ge, wo Beilage sinnvoll ist! Lieber sollen sich 
die Hersteller das Geld sparen, einen weite- 
ren Spieledesigner einstellen und dann das 
Produkt an sich besser machen. Aber das 
liegt natiirlich stets im Ermessen der Ent- 
wickler bzw. der Produktionsfirma. SchlieB- 
lich ist es ihr Geld. Leser und Tester kónnen 
sich nur argern, wenn etwas Wichtiges fehlt 
oder etwas Unwichtiges beigelegt wurde, das 
keinen interessiert. 

Unfehlbarkeit 
verloren? 

Ais ich wie so oft die heiligen Worte der 
neuesten Power Play (Ausgabe 11/97, 
Anm. d. Red.) in einem tranceartigen 
Zustand in mich aufzunehmen versuch- 
te, muBte ich mit vor Entsetzen weit 
aufgerissenen Augen etwas feststellen, 
das mich fast davon iiberzeugt hatte, 
nicht mehr an Eure Unfehlbarkeit zu 
glauben. Da wurden mir doch, wenn 
mich mein trubes Augenlicht nicht 
getauscht hat, auf drei Seiten Dark 
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Das Echtzeitstrategie-Spektakel Dark 
Reign won Actiwision liefert durchaus 

gutes Screenshot-Material 

Reign-Test vier Bilder doppelt und ein 
Bild sogar dreifach prasentiert, aller- 
dings gut getarnt durch verschiedene 
GróBen und Bildunterschriften. Ich ver- 
lange im Rahmen einer Aufklarung Fak- 
ten, Fakten, Fakten - und immer an den 
Leser denken! Nehmt es mir nicht ubel, 
ich kann mir gut vorstellen, wieviel 
StreB so eine Redaktionsumbildung mit 
sich bringt; die Sache wurde mich aber 
trotzdem mai interessieren. Liefert 
Dark Reign etwa nicht genug druck- 
wurdiges Screenshot-Material? 

Bernd Hesse, Paderborn 

Hinfort, Du Zweifler! Wie kannst Du es 
wagen, nicht an unsere Unfehlbarkeit zu 
glauben! (Ooooops, was sehen da meine 
iibernachtigten Augen? Du hast recht!) Oh 
Graus, welch FehJerteufelei schlich sich da in 



unsere „geheiligten" Zeilen? Ich danke Dir 
fur den Hinweis und naturlich bemuhe ich 
mich auch um weitergehende Aufklarung, 
weise jedoch die Redaktionsumbildung ais 
Ursache fur den Fehler ganzlich von uns. 
Auch Dark Reign ist nicht schuld an dem 
Dilemma, es bietet mehr ais genug Materiał 
fur Bilder an. Wir waren schlichtweg zu dus- 
selig, den Fehler zu bemerken. Der wahre 
Grund: Abgegebene Artikel wandern sofort 
in unser Layout und unsere fleissigen Bien- 
chen dort bearbeiten die geschriebenen Zei- 
len zusammen mit den ersten Bilder. Da in 
diesem Fali noch nicht alle Bilder abgegeben 
wurden, setzen unsere Layouter die bereits 
verfugbaren Bilder ais simple Platzhalter fur 
das neue Materiał ein und gestalteten dann 
die Seiten. Doch dummerweise hat keiner 
von uns beim Korrekturlesen bemerkt, daB 
beim Bildmaterial was nicht stimmte - 
anscheinend hat ein jeder von uns nur auf 
den Text geachtet... Wie Du siehst, ein ganz 
„normaler" Fliichtigkeitsfehler, der auf unse- 
re Kappe geht und nur wenig Raum fiir Ent- 
schuldigungen zulafit. Sorry dafur! 



NHL 98 
im Original 



Hallo Redaktion, ich habe folgendes 
Problem: Ais absoluter Sport freak war- 
tete ich naturlich sehnsiichtigst auf 
NHL 98. In Eurem Test in der Ausgabe 
PP 10/97 muBte ich aber lesen, dafl der 
deutsche Kommentar nervig und fiir 



Fans ein Atmosphare-Malus sei, wovon 
ich mich auch bei einem Freund uber- 
zeugen konnte. Da die englische Ori- 
ginalversion weder iiber meinen Soft- 
warehandler, noch bei einem Eurer 
Inserenten erhaltlich war, bitte ich 
Euch herzlich, mir mitzuteilen, wie ich 
an diese Version kommen kann. 

Robert Lechelt, ohne Angaben 

Tja, nicht nur Dich plagt diese Frage! Wir 
haben noch einige andere Leserzuschriften 
bekommen, die exakt den gleichen Inhalt 
hatten. Leider kann ich Euch hier aber nicht 
direkt weiterhelfen, sondern muB Euch an 
den Fachhandel verweisen. Es gibt mittler- 
weile recht viele Handler, die Importversio- 
nen von PC-Spielen gegen Bestellung aus 
den USA besorgen. Zumeist sind es kleinere 
Laden, die diese Art von Sonderservice auch 
in kleinsten Stiickzahlen anbieten. Fiir die 
meisten groBeren Ketten lohnt sich die Ein- 
zelbestellung in der Regel nicht, aber auch 
hier gibt es naturlich Ausnahmen. Also kann 
ich Dir und allen anderen Interessierten nur 
den Weg zum nachsten (und eventuell auch 
iibernachsten) Handler empfehlen. Ais Alter- 
native dazu kann auch der Blick ins Internet 
helfen: Manche Software-Handler in den 
USA bieten auf ihren WEB-Seiten auch Aus- 
landsversand an, zumeist gegen eine zusatz- 
liche Gebiihr. Dazu brauchst Du aber auf alle 
Falle eine Kreditkarte; gegen Rechnung oder 
Nachnahme schickt Dir wohl keiner aus den 
USA ein Spiel. 
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Quake 2 

Ein Erdbeben kommt selten 
allein. Die zweite Erschutterung 
soli diesmal nicht nur mit diiste- 
rer Edelgrafik, sondern auch mit 
Sto ry-Tief gang daherkommen. 



Winą Commander 
Prophecy 

Krieg in den Weiten des Alls 
und kein Ende. Im nunmehr 
funften Teil droht abermals 
Gefahr der dritten Art. 

Black Dahlia 





Ein geheimnisvoller, grau- 
enhafter Mord, eine dunkle 
Macht und ein gewiefter 
Detektiv - Ein klassischer- 
Film-Noir-Thriller. 

Red Baron 2 




Glanz und Gloria der friihen 
Jahre - die Ritter der Liifte 
werfen abermals ihre knat- 
ternden Motoren an. Die 
Manner in ihren fliegenden 
Kisten warten auf Euch. 
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PC Action 11/97: 
3 "Demonworld setzt in jeder 
& Beziehung neue Maftstabe!" 





, a Gamestar 10/97: 
"Ein echter Taktikhammer! 
GameStarl Award fur besondere 
b7monwo;idl Atmosphare 
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PCGames 11/97: 

"Ein wahrlich phantastisches 

Hexagonstrateg Jespiel !" 




e^m^' 




W** £ nen 






i iiirn^ti 



'■'- *\ 




* 



W* 

Aj 




NiS * 



s* 



N 




S 



U 



t**V 



4ł4 



* 



44 4 
4444 



V* 



<> 



IKARION Software 
Vertrieb: Kingsoft 



GmbH, Tel: 0241/470150, Fax: 02^fPT70^aiiBPłłilPrTnp://www.ikarion.ccyri,E-Mail: infocpn«non.com 
i "bH Tel:02408/9410 Demonworld ist ein reaistriertes Warenieichen von Hobby Products 
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t\. ything you need for video editing. 
2Ł D graphics, and morę! 



plus encore I 



'to che sen/e per U montaggio video, 
20,130 ed allro ancora! 
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Video & Graphics Kit: 
Matrox Mystique 220 & Matrox Rainbow Runner Studio 

Weihnachts-Preis DM 799-* 

Matrox m3D Spiele Vergniigen 
Weihnachts-Preis DM 249,-* 
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' unyerbindlichc Preisempfehlung 



Matrox GmbH: Tel.: 089-614 47 40, Fax: 089-614 97 43, Vertriebs-lnfoline: 089-61 44 74 44 

e 1994 AU tights reserved Matro* 



